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INTRODUCCIÓN 
 
Se presenta a continuación la investigación titulada: “Creatividad, Lúdica y Juego: opciones 
transformadoras en contextos educativos con adultos”, cuyo propósito fundamental nace a 
partir de poder determinar cómo las categorías referidas   se convierten en posibilidades 
pedagógicas  para lograr cambios trascendentales al interior de la educación con adultos 
formadores. 
 
Para la realización del proceso investigativo se plantearon  tres propósitos a saber: caracterizar  
las estrategias metodológicas utilizadas en la formación de adultos formadores en los contextos 
focalizados, identificar estrategias de formación que den cuenta de transformaciones o no en  los 
contextos educativos focalizados y analizar las experiencias significativas en los contextos de 
formación con adultos formadores que incorporen la creatividad, la lúdica y el juego.  
 
La metodología diseñada optó por un enfoque exploratorio – descriptivo con énfasis 
fenomenológico, enfoque que permitió obtener información directa al interior  de los contextos 
educativos seleccionados, con la fundamentación conceptual  de las categorías abordadas a 
través, con la aplicación de los instrumentos diseñados para tal fin: entrevistas, observaciones y  
talleres, acompañados de los registros fotográficos y  videos respectivos. Así mismo, esta 
investigación se planteó desde un énfasis fenomenológico que permitió establecer la primacía que 
otorga la experiencia subjetiva inmediata como base del conocimiento, estudiar los fenómenos 
desde la óptica de los sujetos  y del interés por conocer  las experimentaciones e interpretaciones 
de las personas que construyen en interacción un mundo social. 
 
Finalmente, el trabajo integral permitió concluir que la creatividad, la lúdica, el juego resultan 
benéficos cuando  su apuesta es auténtica, compartida   e integral desde lo inherente  a cada una 
de las personas que conforman las instituciones, constituyéndose en opciones funcionales y 
trascendentales al interior de la educación con adultos formadores dado que ellas permiten 
establecer la mirada diferente y eficiente  dando  respuesta a las inquietudes y situaciones que 
preocupan al ámbito educativo en contextos que miran al futuro con un enfoque definitivamente 
humano. El proceso estableció las recomendaciones pertinentes dejando la ventana abierta a 
futuras investigaciones desde esta interesante temática. 
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1. ANTECEDENTES 
 
     La creatividad, la  lúdica y el juego son inherentes al ser humano, sin embargo se estimulan 
únicamente en las primeras etapas del desarrollo, pues al  llegar a la adultez se ven  
condicionadas por elementos externos como la  normatividad que se debe seguir rigurosamente 
en cada contexto, los prejuicios y estereotipos que  crean las mismas personas y los procesos de 
acomodación frente a lo ya establecido. 
 
Estos aspectos despiertan interés hacia esta investigación por cuanto se  realizará una 
exploración  que revise  los imaginarios y los conceptos comunes respecto a que el juego, la 
lúdica y la creatividad y que tienen un alcance en la comprensión de  la propia condición del ser 
humano en cualquiera de sus procesos de desarrollo y por lo tanto también en el desarrollo social.   
 
En este orden de ideas, para iniciar el abordaje de esta  investigación fue preciso  explorar los 
antecedentes  sobre trabajos académicos que  hayan planteado este tema específicamente en la 
formación de educadores y en la aplicación en  sus prácticas pedagógicas.   Sin embargo el 
registro que se obtuvo da cuenta sobre  trabajos investigativos direccionados en las temáticas de 
lúdica, juego y creatividad pero referidas a la acción educativa con  niños, niñas y jóvenes y 
planteadas como  herramientas que ayudan a mejorar los procesos de aprendizaje dentro del 
contexto escolar. 
 
     Las pocas  investigaciones que van orientadas a trabajar la creatividad con el adulto se 
focalizan en su contribución al quehacer laboral, más no como elemento de formación a  
formadores. Respecto a trabajos referidos a la lúdica y juego para adultos  son escasos por cuanto 
sucede lo mismo que con la creatividad, se considera que la lúdica es sinónimo de juego y que 
este es característico de la infancia. 
 
     Las investigaciones que desarrollan las temáticas concernientes a la creatividad, la lúdica y el 
juego en contextos educativos con adultos en Colombia se registraron en las universidades: 
Javeriana, Andes, Pedagógica Nacional, Libertadores, Jorge Tadeo lozano y Autónoma de 
Manizales las cuales trabajan la creatividad con docentes pertenecientes a contextos educativos 
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de educación formal, cuyo objetivo es utilizar esta capacidad como herramienta para mejorar los 
procesos de enseñanza-aprendizaje y no como una cualidad que puede desarrollar el adulto para 
su propio crecimiento y desarrollo, también se orientan hacia la aplicación de instrumentos  en 
procesos  de capacitación de docentes para evidenciar el grado de desarrollo de la creatividad;  
presentan relación con esta investigación  en cuanto se desea conocer cómo se potencia la 
creatividad en estos espacios de formación de docentes. 
 
     En cuanto al desarrollo  de la lúdica y juego en adultos los trabajos van direccionados a 
investigar la concepción que tiene el adulto sobre el juego y cómo implementar este concepto 
dentro de la cotidianidad de esta población.  
 
     A nivel de Latinoamérica se encontró la investigación titulada “La formación docente en 
juego: Un análisis de la formación lúdica del profesor de Educación Inicial desde los 
lineamientos curriculares” realizada por Mariana Biscay de la universidad San Andrés de 
Argentina y la investigación sobre “Talleres de formación en Creatividad para profesores” 
realizada por Rosa Eliana Romero Alonso de la Universidad de Chile. La relación de ésta última 
investigación con respecto a la presentada en esta tesis es muy cercana en tanto se busca crear y 
probar la efectividad de talleres de formación en creatividad para incrementar las habilidades 
creativas de los profesores. Los antecedentes más significativos respecto a la creatividad, el juego 
y la lúdica en adultos se encuentran en el anexo 1: Cuadro sobre investigaciones indagadas. 
 
 
2. JUSTIFICACIÓN 
 
 La formación de adultos formadores, pensada y realizada desde diferentes contextos tiende, a 
diferencia de la educación con niños, niñas y adolescentes, a desconocer algunas de las 
dimensiones del ser humano que son determinantes en su desarrollo. Pareciera que prima el 
objetivo de ofrecer herramientas conceptuales e incluso instrumentales para la realización de 
determinado rol en la sociedad, por ejemplo:   al docente hay que ofrecerle formación que le 
permita cualificar su práctica docente, a los padres de familia hay que formarlos en cómo ser 
mejor padres y madres, al científico hay que formarlo en la ciencia y su aplicación; en fin 
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pareciera que la formación del adulto debe hacerse únicamente en función del rol que asume  en 
el trabajo cotidiano, pero no necesariamente  se piensa en una  formación que corresponda a su 
construcción como SER  EN SI MISMO,  visualizándolo  en un ser humano integral. 
 
En este sentido la presente investigación propone indagar y observar	  para generar una apuesta 
en la que la dimensión lúdica y creativa del adulto se haga visible, se explore y se incorpore a la 
acción formadora  independientemente  de su campo laboral. No se puede seguir pensando en una 
educación incompleta en la que los conceptos y las técnicas son los únicos elementos a 
considerar, es preciso pensar en una educación en la que la posibilidad del disfrute, de goce, de 
creación, de relación, de comunicación y de trascendencia esté presente. 
 
El propósito de esta investigación es evidenciar, para los formadores, un escenario  
estimulante en el cual se favorezca el autodescubrimiento de habilidades creativas y lúdicas lo 
cual supone  proyectar sobre las cosas una mirada singular, con algo de transgresión y mucho de 
libertad; sin embargo, requieren ser avivadas mediante una serie de estrategias específicas para lo 
cual es preciso conocer las bases comunes de aquellos procesos pedagógicos que validan los 
principios de la creatividad y la lúdica pues  demostrar su eficacia supone una garantía para 
abordar con seguridad su inserción en los espacios educativos. 
 
La presente investigación puede aportar de manera importante en el diseño de propuestas 
pedagógicas  que favorezca aprendizajes significativos en el aula de clase, en el hogar, en la 
comunidad; enriqueciendo el quehacer con nuevas formas de hacer y estar con los otros.  
 
 
 
3. PROBLEMA 
 
3.1 CARACTERIZACIÓN 
 
      Los desafíos que enfrenta la sociedad actualmente permiten  considerar la educación como 
elemento central  en la interacción de vínculos sociales que propicien el compartir proyectos, 
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actividades, valores, cultura, identidad, entre  otros tantos aspectos que enriquecen los 
sentimientos de solidaridad y de pertenencia bien sea de manera individual o colectiva. Es así,  
que uno de los objetivos de la educación plantea dotar a las personas de elementos y puntos de 
referencias intelectuales que le permitan comprender el contexto en el cual está inmerso y 
agenciar su propio desarrollo. En tal sentido, una función esencial de la educación es sin duda 
alguna la de favorecer en  todos los seres humanos experiencias para el pleno desarrollo de la 
sensibilidad, responsabilidad, sentido estético, capacidades, destrezas, actitudes, entre otros 
aspectos, con el propósito de estar en condiciones para dotarse de un pensamiento autónomo, 
crítico elaborando juicios y actuaciones propias   en las diferentes situaciones de su cotidianidad. 
 
     En este sentido,  la Comisión Internacional sobre Educación desde el año 1996, ha sido 
reiterativa respecto a los retos del siglo XXI, ya que dadas las características propias del mismo 
es indispensable asignar objetivos a la educación mucho más amplios cuyo propósito sea permitir 
experiencias que conduzcan al individuo a descubrir, despertar e incrementar sus posibilidades 
creativas, actualizando ese espacio indómito en cada  persona. Lo cual supone trascender una 
visión del ser humano que contemple toda su plenitud, realización y aprendizaje. 
 
     Desde el ámbito pedagógico, se plantea entonces la necesidad de integrar las dimensiones que 
comprende el desarrollo del ser humano como un proceso de  construcción y potenciación del ser 
en sus semejantes y es allí donde la creatividad,  la lúdica y el juego desde su rol transformador  
se cohesionan, dinamizan y proyectan como factor preponderante en la búsqueda sólida de la 
anhelada construcción humana y  social. De otro lado, siendo la creatividad y la lúdica, 
dimensiones  presentes en el desarrollo socio educativo donde subyacen   la sociabilidad, la 
actitud participativa, la alegría, el disfrute, y las aptitudes intelectuales; han de convertirse en 
actividades concretas significativas. Esto conduce a propiciar ambientes de aprendizajes para  que 
el adulto  sea capaz de inventar, crear, diseñar, construir, disfrutar, asombrarse, fantasear, 
imaginar, entre otros.  
 
     Esto hizo pensar en la necesidad de analizar los tipos de formación que reciben los formadores 
en los diversos escenarios donde se presente la oportunidad de observar experiencias, métodos, 
estrategias que incorporan  el juego, la creatividad y la lúdica y la aplicación que realizan estos 
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docentes focalizados en sus espacios de formación  transformando sus procesos y entendiendo a 
la persona en su diversidad, particularidad, complejidad y multidimensionalidad, implementando 
métodos pedagógicos creativos, lúdicos e innovadores capaces de transformar actitudes 
cotidianas y buscar senderos inequívocos que permitan generar oportunidades en relación con el 
ser, el pensar, el sentir y el hacer de ellos mismos y de sus estudiantes. 
 
     En torno a lo anterior se plantea   el siguiente interrogante punto de partida  de la presente  
investigación: ¿De qué manera la creatividad, la lúdica y el juego se convierten en opciones 
transformadoras en contextos educativos con adultos? 
  
Esta problemática así planteada suscita a la vez inquietudes inherentes a cada contexto 
educativo focalizado en esta investigación, a saber: 
! ¿Cuáles son las estrategias metodológicas que se emplean en los diferentes contextos 
educativos con adultos? 
! Qué elementos se pueden identificar en las prácticas de formación de los docentes  que 
evidencien transformaciones o no en los contextos educativos focalizados? 
! ¿Cómo la creatividad, la lúdica y el juego pueden ser considerados como experiencias 
significativas  para configurar un mejor proceso de enseñanza aprendizaje en los  docentes y 
en sus estudiantes? 
 
 
4. OBJETIVOS 
 
4.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Determinar cómo la creatividad, la lúdica y el juego se convierten en opciones de 
transformación educativa en los  contextos educativos con adultos. 
 
 
4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS  
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! Caracterizar las estrategias metodológicas utilizadas en la formación de adultos 
formadores en los contextos focalizados. 
! Identificar estrategias de formación que den cuenta de transformaciones o no en  los 
contextos educativos focalizados 
!  Evidenciar experiencias significativas  en los contextos de  formación con  adultos que 
incorpore la  creatividad,  la lúdica y el juego. 
 
 
5. MARCO TEORICO 
 
“El hombre es un animal que está agradablemente condenado a jugar" 
 (Huizinga, 1990, p. 256). 
 
     Las  categorías que fueron  revisadas, analizadas y problematizadas  para fundamentar esta 
investigación son   la creatividad,  la lúdica y el juego como elementos centrales  en la formación 
de adultos formadores y que según  la apuesta de este trabajo se convierten en opciones 
transformadoras de los contextos educativos con adultos formadores.   
 
5.1 APROXIMACIÓN AL  CONCEPTO DE JUEGO 
 
     El juego ha estado presente en la evolución del hombre de manera permanente, ha 
acompañado sus cambios estructurales de tipo individual y social, y ha permitido la maduración 
de las riquezas culturales e históricas manifiestas en todos los pueblos. 
 
El interés por el juego como objeto de estudio surge muchos siglos atrás. Platón y Aristóteles 
figuran como los primeros teóricos en referirse a éste y reconocer su valor práctico. Tiempo 
después lo harán pedagogos como Juan Amós Comenio en el s. XVII, Juan Jacobo Rousseau en 
el s. XVIII  y Giovanni Pestalozzi a comienzos del s. XIX, quienes coincidirán en manifestar que 
para un buen desarrollo del niño, éste debe ser tomado en cuenta en sus intereses. Friedrich 
Froebel  (1782-1852), por su parte, reconocerá abiertamente la importancia del juego en el 
proceso de aprendizaje de niños y niñas, formulando una serie de propuestas que tendrán enormes 
repercusiones en el sistema formativo. 
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     Empero, las primeras posturas concernientes al juego propiamente dicho se dan en el siglo 
XIX y corresponden a pensadores de la talla de Herbert Spencer, Lazarus, G.S. Hall y Karl 
Groos. Posteriormente vendrán los aportes de Jean Piaget, Lev S. Vigotsky, Donald Woods 
Winnicott y Johan Huizinga, entre otros. 
 
     En la actualidad, el estudio del juego y su importancia continúa basándose en las 
contribuciones de estos autores. Pero lo cierto es que unos y otros,  no dudan de los beneficios 
que el juego representa para quien lo disfruta, al punto que cada vez más se le considera una 
necesidad vital determinante para el desarrollo humano, en dos grandes ámbitos: el individual y 
el social, lo que permite señalar que se trata de un fenómeno  fundamental de la existencia 
humana tal como lo plantea  Eugen Fink.   
 
     5.1.1 Teorías del juego. Existen muchas y muy variadas teorías acerca del juego, las cuales 
pretenden establecer las causas y los motivos de la actividad lúdica en el ser humano. Algunas 
atribuyen al juego una acción puramente biológica e instintiva, similar a la ejercida por los 
animales. Otras definen el juego como una acción funcional, debido al placer que éste produce. 
Es así como Freud y Adler interpretan el juego como una evasión de la vida, donde el ser realiza 
los deseos que no pueden ser efectuados  en el mundo real.  
 
En oposición a esto, otros autores como Winnicot sostienen que más que una evasión de 
la vida real es la manera como el niño ingresa a ella para conocerla y para adaptarse a su 
movimiento y dinámica. Es importante aquí señalar que el niño no juega para prepararse 
para la vida, el niño y la niña simplemente juegan y viven el juego, es decir, es su forma 
de vida  y no una preparación para el futuro. Sin embargo, es el juego  el que les 
proporciona elementos y herramientas para su desarrollo psíquico, emocional y espiritual. 
(Pachon, 2010, p. 4) 
 
     Para Donald Winnicott el juego es universal, es una actividad incierta y libertaria, que se 
desarrolla en una zona de distensión neutra, propicia para la creatividad. Es decir, al jugar se 
confunden el “adentro” y el “afuera” desarrollando libremente una zona intermedia. En esta zona 
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no existe el tiempo ni el espacio, tal como  se concibe, lo que sucede allí no tiene duración, ni 
conexión con lo real, pues el verdadero juego, no se encuentra sujeto a las regulaciones internas, 
ni externas, sino que fabrica sus propias reglas por la capacidad  de auto-regulación y auto-
organización  que se produce. (Winnicott, 1982, pp.34 - 51). 
 
     Para Johan Huizinga el juego es una acción libre, ejecutada como si… y sentida como situada 
fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin 
que haya en ella ningún interés material ni se obtenga –aparentemente– de ella provecho alguno, 
más que el de encontrar goce y disfrute. En su libro Homo ludens, Huizinga trata de demostrar 
que la cultura humana brota del juego: “... no se trata [...] del lugar que al juego corresponda 
entre las demás manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura misma ofrece un 
carácter de juego” (Huizinga, 1990, p. 8). El juego visto de esa manera es una de las principales 
bases de la civilización, un factor importante del mundo social. 
 
Huizinga caracteriza al juego así:  
" Es  una acción o una actividad libre, voluntaria; no supone ninguna obligación y, por lo tanto, 
se puede abandonar en cualquier momento. 
" Tiene límites de tiempo y de espacio; esto hace referencia a que el juego tiene un comienzo, 
se elige jugar libremente y finaliza por diferentes razones.  
" Permanece como bien personal o cultural; una vez que se ha jugado, el juego permanece en el 
recuerdo como creación, pudiendo ser transmitido como tradición; cobrando una sólida 
estructura como forma y medio de transmisión cultural. 
" Necesita de un orden. Todas sus acciones están reguladas y la desviación más pequeña 
estropea el juego, le hace perder su carácter y lo anula.  
" Es un escape de la vida corriente; se actúa «como sí...». El juego es una  "Actividad que 
transcurre dentro de sí misma y se practica en razón de la satisfacción de su misma práctica"  
" Produce tensión, emoción y misterio. Existe incertidumbre y azar respecto a lo que va a 
ocurrir, no es posible predecir infaliblemente el resultado de un juego.  
" Tiene reglas. El juego, como la vida social, estimula el "saber hacer" y se introduce y 
perfecciona en competencias, virtudes y pasiones humanas en un marco de reglas.  
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Para Huizinga, el juego hace parte tanto de la vida animal como de la humana, como descarga 
de un exceso de energía, como actividad que proporciona aprestamiento y desarrollo de 
capacidades. Sin embargo, es necesario puntualizar que el juego propiamente dicho, hace su 
aparición en el hombre cuando éste inicia su proceso de representación; cuando pasa del 
pensamiento concreto al pensamiento abstracto, actividad que realiza inicialmente sin fines 
determinados. 
 
Finalmente, Huizinga dirá que el hombre es un animal que ha hecho de la cultura su juego, 
que “el hombre es un animal que está agradablemente condenado a jugar” (Huizinga, 1990, p. 
44). 
  
Por su lado, Sigmund Freud argumentará que el juego permite la sublimación de contenidos 
inconscientes, depositarios principalmente de la imposibilidad del cumplimiento de deseos 
sexuales, lo que conlleva un reconocimiento del niño como ser sexual y sexuado, y del juego 
como la forma de expresión de aquello que para la cultura es imposible o indecible, en el sentido 
de estar por fuera de lo permitido por el orden simbólico establecido. Es decir, que el juego 
posibilita, entre otros aspectos, el acceso al inconsciente y la sublimación, esta última como la 
forma de dar a esos impulsos y contenidos inconscientes un cauce de manifestaciones conscientes 
a través de los medios más diversos con los que cuenta, en el que como características 
fundamentales se encuentran la creatividad y la libertad, fundamentales para el desarrollo y 
avance de la civilización. 
 
     Otra de las teorías valiosas es la de Jean Piaget, quien considera el juego como elemento 
fundamental para potenciar la lógica y la racionalidad, componentes de la inteligencia, entendidas 
como la facultad de adaptarse de la mejor forma a la realidad o el contexto. Los trabajos de Piaget 
valoran el juego como una acción necesaria en la evolución intelectual. En ese sentido, el juego 
es una forma poderosa de actividad constructiva del niño, pero adicionalmente es importante para 
la vida social. El juego posibilita la creación de un puente entre el pensamiento concreto y el 
pensamiento abstracto, entre la percepción y la representación. El juego representa la aparición de 
los símbolos y le permite al hombre separase de la tierra y liberarse en el mundo del arte y de la 
ciencia. En el hacer como sí... aparece con un conjunto de juegos en los que el niño imita lo que 
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ya sabe hacer o realiza imitación  de quienes les rodean. Piaget también argumenta que las 
funciones del juego difieren con la variación de la edad cronológica, lo que dio lugar a realizar la 
clasificación de juegos de ejercicios, simbólicos, de armado y de reglas. 
 
     Un autor que con su teoría permite afianzar el valor del juego en los procesos educativos  es 
Vigotsky, para quien el juego constituye un espacio asociado a la interioridad, con situaciones 
imaginarias para suplir demandas culturales. Según Vigotsky, el juego es una actividad social, en 
la cual gracias a la cooperación con otros niños, se logran adquirir papeles o roles que son 
complementarios al propio. Este autor se ocupa principalmente del juego simbólico y señala 
como el niño transforma algunos objetos y los convierte con su imaginación en otros que tienen 
para él un distinto significado; por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta fuese un 
caballo 
 
     Cercano a Huizinga y a su afirmación de que el juego se practica por mera satisfacción, sin 
que haya en ella ningún interés, Roger Callois plantea que el juego es un fin en sí mismo. No un  
medio para otras cosas, sino que su propio interés es suficiente. Retoma además el considerar al 
juego como una actividad libre, a la cual el jugador no podría estar obligado sin que el juego 
perdiera al punto su naturaleza de diversión atractiva y alegre, y que la convierte en una actividad 
incierta e improductiva simultáneamente.  Incierta porque su desarrollo no podría estar 
determinado ni el resultado dado de antemano. E improductiva por no crea bienes, ni riqueza, 
salvo más que la del disfrute. 
 
     Igualmente Caillois reconoce al juego circunscrito en límites de espacio y de tiempo, y como 
actividad reglamentada. Es decir, el juego es sometido a convenciones que suspenden las leyes 
ordinarias e instauran momentáneamente una nueva legislación, que es la única que cuenta y 
reconoce en el juego  una característica de ficción, por “…ir acompañada de una franca 
irrealidad en comparación con la vida corriente” (Caillois, 1986, p. 37). 
 
     Otro de los autores clásicos en torno al juego es Jean Duvignaud. Para este autor la libertad del 
juego y su influencia en la cultura son esenciales, al igual que para Huizinga. Pero va un poco 
más allá al mencionar que al juego lo componen el teatro, la creación artística, la fiesta, los 
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sueños y lo imaginario. La cercanía para Duvignaud del juego con el arte, con lo estético, es 
evidente, y por ello la relación entre juego y cultura también. El juego es para este autor una 
región intermedia entre creencias y prácticas. Las máscaras, la charla, la palabrería, que se da en 
cualquier tiempo o lugar, mitos, leyendas, fábulas, literatura, e incluso expresiones sexuales en 
algunas culturas, son fruto de esta mediación. 
 
     Según Duvignaud para Huizinga, la estética, el arte, hacen una ruptura en el ser fuera de su 
arraigo natural o social. El juego clasifica al arte, lo jerarquiza, le pone ataduras, le pone reglas. 
En ese sentido Duvignaud plantea una paradoja: “el juego permite la inmersión del hombre en la 
cultura, pero simultáneamente lo libera de ella” (Duvignaud, 1997, p. 83).   
 
     Para el filósofo Hans Georg Gadamer  el juego es  movimiento, un vaivén: un ir y un venir 
que se desarrolla entre dos límites a los cuales no se pretende llegar; lo que implica que existe en 
el juego el movimiento sin finalidad que se da también tanto en la naturaleza en general, como en 
los animales, en particular. (Gadamer, 1986, p.34). Sin embargo, Gadamer sostiene que existe 
una diferencia entre el juego humano y el movimiento natural sin finalidad: a diferencia de los 
actos y actividades animales, el hombre al incursionar en el campo de juego crea objetivos que le 
posibilitan sobrepasar los límites naturales, se pone tareas para satisfacer su necesidad de darle 
orden y estructura a las actividades que desarrolla, lo cual no implica rigidez ya que el hombre 
tiene la claridad de que por los efectos del movimiento de vaivén, dichas tareas u objetivos 
podrán cumplirse o no. "Cuando el hombre juega, siempre juega a algo". (Gadamer, 1986, p.35). 
 
Para la Corporación Día de la Niñez 
El juego es una experiencia creativa, que permite vivir en forma placentera la 
interpretación y transformación de la realidad. Es una zona de libertad en constante 
cambio, donde tiene lugar la cultura y se desarrolla la imaginación. Se origina a partir de 
las relaciones consigo mismo, con el entorno, con el espacio, tiempo y uso de objetos 
(Camelo, Bajaca, Salazar 2006, p. 65). 
 
     A la luz de los autores revisados se puede afirmar que el juego es parte esencial de la 
condición humana, tiene un orden, unos límites, un tiempo y un espacio, posee el potencial para 
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desarrollar en la persona que juega capacidades en los ámbitos intelectual, físico, social y 
emocional.  Para varios autores es un espacio intermedio, entre lo interno psíquico y la realidad 
externa, una zona de distensión, neutral, propicia para la creatividad. No obstante su aparente 
sencillez, el juego conlleva una complejidad y riqueza, que lleva a algunos autores a arriesgar la 
hipótesis, a partir de un análisis filogenético e histórico, que el juego es anterior a la cultura, y 
que es a partir del juego, que ésta surge. Dado lo anterior,  se debe reconocer  la importancia 
fundamental y el impacto que el juego tiene en la vida de los seres humanos, como necesidad 
vital y derecho, que por sí solo potencia el desarrollo de múltiples valores y competencias; es un 
motor fundamental para garantizar el acceso de los seres humanos a condiciones que les permitan 
desarrollar sus habilidades y potencialidades, y los pongan en equidad frente a sus pares. 
 
     En conclusión, el juego es una actitud de vida. Un ethos, entendido como una forma de vida 
ética, como un hábito, como una forma de ser, tal como lo planteaba Aristóteles. Al respecto, se 
puede inferir que así como el hombre conquistó al mundo, el juego conquistó al hombre y lo 
invadió y se quedó con él.  
 
5.1.2 El juego y su relación con la lúdica. En el ejercicio de exploración del juego 
como facultad inherente a los seres humanos, resulta imprescindible referirse a la lúdica. Aun 
cuando para algunos autores las dos acepciones –juego y lúdica– corresponden a un mismo 
concepto es necesario plantear algunas diferencias  
 
     La palabra lúdica procede del latín ludus y del griego lúdrica, que significa juego, se 
manifiesta en las personas en las actitudes que éstas asumen frente a la vida, frente a sí mismas y 
frente al contexto, y en las relaciones que se establecen en estas esferas, las cuales pueden darse 
sin más recompensa que la gratitud y felicidad que producen dichos eventos. El juego es la 
principal manifestación de esta dimensión, pero la lúdica no está conformada únicamente por el 
juego: desde la lúdica cobran asiento aquellas expresiones culturales y artísticas, entre las cuales 
se encuentran los aspectos relacionados con las festividades, los deportes, las artes y en general 
con el día a día y la vida de las regiones, pueblos y comunidades, lo cual conlleva un 
reconocimiento de formas de goce y estética como escenarios propicios para la manifestación de 
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las diferentes formas de pensar, sentir y actuar de las personas, como parte de su legado étnico, 
cultural y artístico, y de su historia particular. 
 
     Por tanto, la lúdica también aparece estrechamente ligada a los conceptos de  recrear, 
imaginar, explorar, reconstruir. El placer, disfrute y goce, riesgo, azar, vértigo, sorpresa son 
inherentes a ella misma, y por ende, el cambio y transformación. Pero además abarca actividades 
que dentro de la categoría juego resultarían más complejas de sustentar: pintura, escultura, 
manualidades, fiesta, teatro, música y danza, entre otras. Visto así, todo juego está en la 
dimensión lúdica, pero no todo lo lúdico es juego.  
 
     A manera de conclusión, se puede señalar que la lúdica es una dimensión del ser humano, 
que hace parte de su esencia, y que se manifiesta de diferentes formas; una de ellas –tal vez la 
principal–  es el acto de jugar.  
 
 
5.2 CREATIVIDAD 
 
La creatividad es una necesidad primordial para el desarrollo del ser humano pues abre las 
oportunidades a una nueva forma de pensar, actuar y  plantear diversas alternativas de ver y vivir 
la realidad dejando de lado aprendizajes que en su debido momento y contexto pudieron ser útiles 
ante las situaciones vividas pero que en el transcurrir del tiempo requieren ser transformadas, 
brindando alternativas que ayuden a romper esquemas tradicionales para dar paso a crear y re-
crear la cotidianidad.  
 
Para abordar la creatividad se hace necesario desmitificar su significado, pues se tiende a creer 
que es una cualidad de unos pocos, que solo se evidencia en infantes y que se califica como una 
acción que respecta a las artes, pues el término como tal abarca un sinnúmero de concepciones 
que refieren a muy diferentes realidades, por ello cabe retomar el pensamiento  de  
Csikszentmihalyi (1996) quien manifiesta que se puede hablar de una creatividad en minúscula la 
cual hace alusión a todos aquellos sujetos que dentro de la cotidianidad crean y re-crean para sí 
mismos y para el propio contexto, es decir, explorar al máximo habilidades y capacidades que le 
permitan mejorar lo ya existente o construir nuevas ideas. En segunda instancia también hace 
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referencia a una creatividad en mayúscula la cual va direccionada a clasificar a todos los sujetos 
que bajo los descubrimientos realizados han trascendido hacia el cambio de una cultura. Sin 
embargo, se ha de tener en cuenta que juntas cobran igual validez, pues su diferencia radica en 
los modos diferentes de ser creativo; lo primordial radica en que al hablar de creatividad se debe 
hacer desde la propia realidad del sujeto.  
 
     Dicha concepción lleva a afirmar en palabras de Graciela Aldana de Conde que la creatividad 
se puede concebir como “una manera especial de pensar, sentir y actuar que conduce a un logro 
o producto original, funcional o estético, bien sea para el propio sujeto  o para el grupo social al 
que pertenece” (Aldana, 1996, p. 40). Esta definición está compuesta por elementos que merecen 
ser explicados,  pues vistos en su particularidad  son importantes para comprender el desarrollo 
del potencial creativo.  Al hacer referencia a la manera especial de sentir se está manifestando 
que  la sensibilidad se convierte en un factor que implica la capacidad de hacer evidente las  
emociones, sensaciones ante los acontecimientos del diario vivir,  invita a sorprenderse, escuchar 
y ver más allá de lo obvio, permitiendo remozar la mirada que se tiene de los sujetos, de las cosas 
y de la vida misma. “La sensibilidad es pues una actitud de respeto por la vida, de permanente 
descubrimiento, no de conquista y dominación sobre ella, sino de humildad” (Aldana, 1996, p. 
41).    
 
No obstante esto requiere de disciplina y responsabilidad pues  
Muy pocos se comprometen con la tarea de dedicarle esfuerzo, imaginación y acción a la 
gran tarea transformadora que se debe asumir de manera solidaria, con la absoluta certeza 
de que el prototipo de creatividad que requiere esta época […] se asemeja más a la que 
despliegan los equipos de investigadores que buscan enfrentar de manera conjunta los 
grandes males de la humanidad. (Aldana, 1996, pág. 42). 
 
     Retomando la última parte de la definición: el producto debe ser original para el individuo o 
para el grupo al que pertenece. Se hace evidente que el ser humano tiene la capacidad de ir 
cambiando lo ya existente, lo cual realiza a partir de las necesidades o intereses que en su 
momento le inquietan, esto le permitirá explorar y descubrir un sinnúmero de habilidades con las 
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cuales ayudará a transformar o mejorar lo ya establecido, consiguiendo un beneficio propio o 
colectivo. 
 
     En definitiva la creatividad se puede considerar una cualidad innata en el ser humano que al 
desarrollarla busca implementar cambios que lleven a mejorar o transformar, entendiendo la 
primera acción como el hacer sobre lo que han creado otros y de esta manera dar otra visión, 
utilidad y valor, dicho proceso también se puede denominar como renovación; en segunda 
instancia con el término  transformación se quiere dar por sentado que el acto creativo se 
construye desde sendas que han sido exploradas y que llevan a realizar algo nuevo. Lo que 
guardan en común dichas acciones es que en juntas se dará un toque de originalidad, es decir, 
poner el sello personal que identifica ese aporte exclusivo.   
 
     Esta postura también guarda relación con el concepto de creatividad que maneja Mihaly 
Csikszentmihalyi del cual manifiesta que este se puede considerar como    “cualquier acto, idea o 
producto que cambia un campo ya existente, o que transforma un campo ya existente en uno 
nuevo” (Csikszentmihalyi, 1998,  p. 47). Dicha concepción lleva a pensar que el desarrollo 
creativo se hace con y desde el otro, con y desde el propio entorno, por ello Mihaly 
Csikszentmihalyi afirma que la creatividad se pude evidenciar desde tres partes principalmente:    
 
     En primera instancia considera que el ser humano tiene la capacidad de conocer, aprender, 
manejar un saber que conlleva a obtener mejores cimientos y una mirada más amplia a la hora de 
crear nuevas alternativas o mejorar lo ya establecido, es decir que la creatividad se desarrolla en 
tanto haya una apropiación de saberes pues es necesario poseer los elementos suficientes para 
poder proponer o reestructurar, a este elemento lo denomina  con el nombre de campo de saber. 
Csikszentmihalyi afirma que mientras no se tenga el dominio sobre un saber  lo más asertivo es 
trabajar bajo la especificidad. Es de suponer que todo es relativo, pues quien desarrolle las 
habilidades suficientes para tener dominio sobre dicho aspecto podrá realizar cambios 
significativos.   
 
     Sin embargo esas nuevas contribuciones y  construcciones que se realizan necesitan ser 
valoradas, pues se tiende a caer en el error de que todo aporte realizado se hace desde una mirada 
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subjetiva que lleva a pensar que lo que se hace y se piensa conduce a mejorar o transformar  en 
diferente   lo ya establecido, dicha reflexión se apoya en la idea de que “los campos están 
ubicados en lo que habitualmente llamamos cultura, o conocimiento simbólico compartido por 
una sociedad particular”,  (Csikszentmihalyi, 1998, p. 46) a este grupo o sociedad específica la 
denomina ámbito y es con ellos que el conocimiento se ha creado a través de reglas, símbolos y 
demás elementos que direccionan el estudio hacia este saber, esta será la segunda parte. 
 
     Por último manifiesta que la creatividad se hace desde la persona en su individualidad, pues 
quien llega a dominar su campo (conocimiento) cuenta con las capacidades suficientes para crear 
o re-crear lo ya existente. Dichas creaciones las realiza a partir de los pre-saberes que junto con 
los saberes establecidos por otros sujetos está en la facultad de construir nuevamente, esto lleva a 
afirmar que es esencial poseer bases que ayuden a fundamentar lo que se quiere hacer.  Dicha 
posición lleva a pensar que el crear o re-crear es un proceso inacabado el cual sufrirá 
transformaciones en la medida que los sujetos encuentren interés y afinidad por lo que desean 
cambiar.  De esta manera siempre se dejará un legado para que las futuras generaciones puedan 
aportar a lo ya realizado, es decir que “los miembros de la siguiente generación encontrarán esa 
novedad como parte del campo que les viene dado y, si son creativos, seguirán cambiándolo a su 
vez” (Csikszentmihalyi, 1998, pág. 46). 
 
     En los contextos educativos potenciar la creatividad implica realizar un proceso de enseñanza 
flexible, con el cual se busca desplazar un control autoritario direccionado a realizar aprendizajes 
memorísticos y repetitivos, que aunque importantes y necesarios para el aprendizaje no se pueden 
convertir en el único requisito a la hora de interiorizar y construir conocimiento. Lo que se 
requiere hoy día es recurrir a metodologías que despierten el placer del hacer, que construya y 
transforme para sí mismo en primera instancia y desde este punto de partida, tener la capacidad 
de poder generar procesos transformadores. De esta manera el arte de enseñar creativamente se 
convierte en un facilitador para el proceso de aprendizaje.  
 
     Para de la Torre (1997) la enseñanza creativa se puede ir cultivando en los contextos 
educativos desde un método flexible, en el cual se hace una conjugación entre el sujeto y el 
contexto, es decir, que el aprendizaje se construye desde las propias vivencias, las propias 
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historias de vida, las habilidades y capacidades con las cuales se puede transformar la propia 
realidad. Cabe decir que este método da apertura a implementar metodologías indirectas, las 
cuales tienen como propósito  involucrar a los estudiantes de una manera activa en su propio 
proceso de aprendizaje.  
  
     Una enseñanza creativa está direccionada a potenciar aspectos que ayuden a la integración de 
los elementos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Es así que  este trabajo debe partir 
desde quien enseña, en este caso el adulto que hace las veces de guía, de orientador, pues es bien 
sabido que no se puede enseñar de lo que no se es y se tiene, para  ello de la Torre plantea 
algunos aspectos a cultivar, ellos son: 
• Desarrollo de capacidades y habilidades cognoscitivas. 
• La enseñanza creativa debe ser imaginativa y motivante 
• Fomentar la combinación de materiales e ideas 
• Favorecer las relaciones entre docente y dicente 
 
     De esta manera se podría decir que en el adulto como gestor de enseñanza y aprendizaje está 
en condiciones para explorar e ir conociendo sus capacidades y habilidades las cuales lo 
conducirán a potenciar su creatividad. 
 
     Ahora bien, no solo Saturnino de la Torre es quien manifiesta la importancia de la creatividad 
en el adulto tanto para favorecer su ser y su quehacer dentro de su contexto educativo, este se ve 
enriquecido a partir de la ideología de Arciniegas (1997) quien manifiesta que el adulto en su rol 
de orientador o guía puede suscitar la creatividad desde dos dimensiones: la psicosocial y la 
enseñanza. Sobre la dimensión psicosocial cabe decir  que es necesario estar en un buen ambiente 
donde se estimule la creatividad, este se construye desde la diversidad, el respeto, la flexibilidad,  
dando la posibilidad de conocer diferentes formas de ser, de pensar y de actuar, en palabras de 
Arciniegas (1997) “la mejor forma de lograr estos contextos y ambientes es generando la 
espontaneidad en todos y cada uno de los participantes” (p. 33).      
 
     Una manera de aportar a estos nuevos ambientes es comenzar por romper con los procesos 
tradicionales de aprendizaje en donde las filas se leen como sinónimo de orden, de obediencia y 
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dominio por parte del adulto, que en su papel de formador cree tener toda la verdad pero se ve 
enfrentado a una realidad en donde se necesita transformar el pensar y el actuar. Una forma de 
hacer estos tipos de acercamientos es romper con los estereotipos que se tienden a crear respecto 
a las personas con las que se comparte, se vive, se conoce parcial o profundamente. Es brindar la 
posibilidad de escuchar y ser escuchado de hablar y de que los otros hablen, de construir una 
empatía con el otro. 
 
     Respecto a la dimensión de la enseñanza es una invitación a que los adultos dentro de sus 
esquemas convencionales den posibilidad a dinamizar su labor en tanto tome un rol de formador 
y que se dé la oportunidad de sentir, de pensar y de actuar en su papel de formando, 
implementando estrategias que ayuden a potenciar su creatividad en ambos momentos y al mismo 
tiempo ayudar a fortalecer este potencial en otros. Arciniegas, (1997), propone implementar las 
siguientes: 
• Permitir y generar preguntas.  
• Estimular y desarrollar  actividades significativas que generen gozo.  
• Cultivo de la intuición y del sentido común. (pp 36-39) 
 
     En definitiva la creatividad como una capacidad  natural posibilita el conocimiento de sí 
mismo, pues en el proceso de su desarrollo se van descubriendo las habilidades, los gustos, los 
intereses, las pasiones y el talento que se requieren para ayudar al progreso del sujeto en lo 
individual, en lo colectivo y en relación con el entorno. 
 
     Quienes desempeñan el rol de educandos adquieren saberes a partir del estudio, la preparación 
y del gusto, esto los conduce a mejorar o construir algo novedoso. Para ello es necesario 
mantener una disciplina y ser perseverante. También se ha de entender que se necesita del mismo 
gremio pues en la medida que se socialice, se conozca el pensar de otros, se puede ampliar y 
tener otra visión frente a su propio conocimiento y quehacer. Este se convertiría en un elemento 
que ayuda a romper esquemas rutinarios, dando apertura a nuevas formas de ver el panorama  
desde  un pensamiento divergente en el cual se dé cabida a ideas flexibles y variadas. 
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5.2.1 B loqueos a la creatividad. Siendo el potencial creativo una capacidad innata en el 
ser humano se ve reducido a su mínima expresión por temores, limitaciones, juzgamientos, que 
impiden actuar de manera autónoma y certera, viéndose condicionado por los calificativos que 
los otros emplean para valorar los actos. Estos impedimentos se hacen más evidentes en los 
adultos, quienes construyen barreras que les impiden hacer cambios, arraigándose a paradigmas 
que les han acompañado por mucho tiempo.  
 
     En los contextos educativos, espacios en los cuales se desarrollan procesos de enseñanza-
aprendizaje, se hacen evidentes estos obstáculos, en la medida que se ha seguido formando al 
educando bajo los mismos parámetros que por años se han conservado. Este referente lleva a 
realizar un conocimiento sobre cuáles son los bloqueos que más predominan. Desde la mirada de 
Aldana (1996) se pueden referenciar los siguientes:   
 
• Irrespeto a la diversidad: Implementar procedimientos uniformes bien sea en el campo 
organizacional o educativo, genera  individuos sumisos que necesitan de la aprobación de otros, 
coarta  la curiosidad e impide los procesos creativos  
• El desprecio a lo subjetivo e intuitivo: el ser humano tiende a dar única validez  al 
conocimiento científico dejando de lado la intuición, imaginación y lo artístico lo que puede ser 
riesgoso en tanto no permite las nuevas ideas que ayuden a crear o re-crear lo ya existente. 
• El miedo a la imaginación, a la utopía, al cambio: generalmente el individuo  tiende a 
dar comprensión de los hechos de forma lógica y racional, coartando la posibilidad a soñar,  y 
fantasear, pues se siente seguro de lo que lo rodea siempre y cuando pueda argumentar sus actos. 
• El facilismo: sinónimo de felicidad. La vida está llena de desafíos para el ser humano y 
trabajar hacia ellos implica enfrentar diversas situaciones que le permitan aprender del error y de 
los obstáculos, de esta manera se van  desarrollando adecuados niveles de tolerancia a la 
frustración. 
• Relaciones basadas en normas preestablecidas: La sociedad tiende a estereotipar a cada 
individuo dándole un calificativo para identificarlo ante el grupo social al que pertenece, dicha 
acción  empobrece la espontaneidad pues no se actúa como se desea sino como lo exigen las 
reglas ya establecidas.  
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• La hiperactividad, el afán y la ausencia de espacios de sentido: El mundo de hoy gira 
alrededor del tiempo y por ello se vive de forma apresurada cumpliendo  las demandas del 
mercado anulando de esta manera el sentir del ser humano.   
• Miedo al riesgo: Se vive en una sociedad en donde se debe acatar y respetar el orden de 
lo ya existente condicionando de esta manera el actuar y pensar.  
 
     Para romper con dichos bloqueos es necesario comenzar por reconocer que existen, pues de 
esta forma se pueden buscar alternativas que ayuden a explorar las capacidades y habilidades que 
ayuden a transformar el pensar, el sentir y el actuar, permitiendo un pensamiento flexible y crítico 
que ayuden al desarrollo del potencial creativo. 
 
 
5.2.2. El fluir de la creatividad. Desarrollar la creatividad implica hacer rupturas 
paradigmáticas que conducen a comprender la realidad desde una sola mirada. Por ello es 
necesario trabajar hacia una nueva mentalidad donde se dé  cabida a recrear, movilizar, 
sensibilizar y  compartir lo que se es y lo que se hace; esto no es ajeno en los diferentes contextos 
educativos ya que es importante que los adultos bien sea en el rol de profesores, padres y madres 
de familia, ludotecarios y cualquier otro ejercicio que desempeñen como formadores, reconozcan 
que las transformaciones parten de las individualidades.  
 
     Uno de los rasgos a tener en cuenta para trabajar la creatividad es sentir gusto por lo que se 
hace, esto permite estar motivado y poner a prueba todas las habilidades que se poseen y 
descubrir muchas más que están ocultas, por ello Csikszentmihalyi  (1998) hace referencia al 
placer de hacer las cosas,  esto se descubre en el momento en que al ejecutar una acción  se 
realiza sin que haya de por medio un estímulo externo, ya que lo que motiva es la experiencia 
como tal, lo que este autor ha denominado como fluir, dicha sensación la describe bajo algunos 
elementos que ayudan a comprender qué es verdaderamente el placer por hacer algo. Estos 
aspectos son: 
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• Hay metas claras en cada paso del camino: Sobre este aspecto el autor manifiesta que 
cuando se tiene pasión, placer por hacer las cosas, se pone de manifiesto el fluir, pues cuando una 
acción  o trabajo es agradable siempre se tienen los objetivos trazados.  
• Hay una respuesta inmediata a las propias acciones: cuando se está seguro de lo que se 
hace, es porque conoce el campo de acción y ello permite dar por sentado que se están haciendo 
bien las cosas. Lo que permite desarrollar un pensamiento flexible, crítico y propositivo. 
• Existe equilibrio entre dificultades y destrezas: reconocer cuales son las habilidades y las 
debilidades que se poseen permite hacer una valoración de lo que se debe conservar y lo que se 
debe fortalecer; en el fluir se siente un equilibrio y una reciprocidad entre las capacidades que se 
poseen y la acción que se ejecuta. 
• Actividad y conciencia están mezcladas: el fluir conduce a trazarse metas claras, saber lo 
que se quiere y ser persistente, para esto es necesario hacerse una valoración que permita medir 
qué se ha conseguido y qué falta por hacer.   
• No hay miedo al fracaso: realizar las labores diarias sin estar condicionado a un resultado 
sea positivo o no,  lleva a actuar de manera espontánea, a disfrutar el quehacer diario,  esto ocurre 
porque se sabe de antemano que es lo que se quiere hacer. En otras palabras es seguridad de sí 
mismo. 
• La actividad se convierte en autotélica: Cada tarea se puede convertir en una gran 
experiencia y es allí donde se transforma el actuar; dentro del fluir se plantea que dichas 
actuaciones tiene un fin en sí mismo. 
 
     De esta manera se puede manifestar que para hacer rupturas paradigmáticas es necesario 
concientizarse que se debe ir en una constante actualización frente a la vida y para ello es 
necesario  tomar una actitud positiva y abierta que permita mejorar o transformar lo que hasta el 
momento se ha visto como una única manera de actuar.  
 
     Estos cambios no son ajenos al contexto educativo, por ende los docentes y  demás 
formadores deben estar en una constante búsqueda de alternativas que les ayude a ver y vivir la 
labor, pues es innegable que para ayudar a formar a niños, niñas y jóvenes se debe comenzar por 
sí mismo. Por ello la creatividad se convierte en un potencial que permite explorar las cualidades 
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y habilidades que se poseen y que por mucho tiempo se han coartado bien sea por temor a ser 
juzgados o simplemente porque se cree no poseer atributos.  
 
     Romper estas barreras es darle cabida a nuevas maneras de dinamizar y fomentar los procesos 
de enseñanza–aprendizaje, por ello la lúdica vista desde el juego permite sentir gusto y placer por 
lo que se hace. 
 
 
6. METODOLOGÍA 
 
6.1 ENFOQUE EXPLORATORIO- DESCRIPTIVO CON ÉNFASIS 
FENOMENOLÓGICO 
 
     Esta investigación es de tipo descriptiva que consiste, fundamentalmente, en caracterizar un 
fenómeno o situación concreta indicando sus rasgos más peculiares y/o diferenciadores.  Esta   
descripción consiste en identificar el qué y el cómo del problema planteado  a partir de los 
supuestos propuestos para posteriormente identificar sus propiedades,  contextualizar los 
hallazgos a partir de definir el dónde, de qué está compuesto y cómo está interrelacionadas sus 
partes o variables para decantar su configuración y, en lo posible, con el apoyo de análisis 
cuantitativos, determinar la cantidad, la intensidad o la representatividad del fenómeno del juego, 
la lúdica y la creatividad.  
 
     El objetivo de la investigación desde el enfoque descriptivo propuesto consiste en llegar a 
conocer las situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de su descripción. Este 
método no se limita a la recolección de datos, sino a la predicción e identificación de las 
relaciones que existen entre las variables propuestas.  
 
De allí que el papel  del  equipo investigador  no se reduce a una recolección de datos en frio y 
de pretensión científica sino que analiza y sopesa el valor de los datos a partir de  supuestos  que 
exponen y resumen la información de manera cuidadosa y que luego analizan minuciosamente 
los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que contribuyan al conocimiento 
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del fenómeno sin dejar de lado al propio investigador quien observa de manera intencionada. Para 
este caso, un estudio de las correlaciones que se establecen entre el juego y las opciones 
transformadoras que éste ofrece en contextos educativos con adultos. 
 
     Al ser un tema bastante abordado, pero poco documentado (tan solo 15 estudios, 13 a nivel 
nacional y 2 a nivel internacional),  y con un mayor énfasis desde la perspectiva de la creatividad, 
la presente investigación constituye una fase exploratoria, la cual permite descubrir las bases y 
recabar información que dé lugar al estudio de posteriores investigaciones y la formulación de 
nuevas hipótesis respecto del juego y su estrecha relación con la pedagogía y la educación 
experiencial y alternativa. Desde esta perspectiva, la presente investigación es pertinente por 
cuanto sirve para familiarizar a la comunidad académica y otros investigadores con un objeto que 
hasta el momento le era casi desconocido desde el punto de vista pragmático y que puede 
funcionar como base para la posterior realización de una investigación descriptiva más profunda, 
la cual puede desembocar en una comprensión actualizada de fenómenos que hasta ahora se 
reconocen como expresiones marginales de la cultura y que “emergen” con un fuerte potencial de 
transformación social, estas son la creatividad, la lúdica y el juego. 
 
 
6.2 UNIDAD DE CONTEXTOS 
 
     Un primer escenario de la presente investigación El Instituto Distrital para la Protección de 
la Niñez y la Juventud "Idipron", es una Entidad  de naturaleza pública descentralizada,con 
personería jurídica y autonomía administrativa. Creada mediante el Acuerdo No.80 de 1967 del 
Consejo de Bogotá y que funciona desde 1970. Promueve la protección integral de niños,niñas 
adolescentes y jóvenes en situación de vida de y en calle, habitantes de la ciudad de Bógota a 
través de un modelo pedagógico de intervención biológico, psicológico y social, para que en el 
marco de un profundo respeto por su libertad e individualidad, logren definir un proyecto de vida 
que les permita incluirse satisfactoriamente en la sociedad.  
 
     Un segundo escenario es el colegio Bravo Páez, institución educativa del distrito capital que 
inició labores en el año 1970 y funciona en las tres jornadas mañana, tarde y nocturna, desde los 
niveles de preescolar hasta bachillerato y el jornada nocturna incorpora programas de educación 
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para adultos. Es a partir del año 2002 que se consolida el PEI el cual se ha venido desarrollando 
con  los  énfasis en Desarrollo de Habilidades Comunicativas y  Gestión Empresarial. 
 
El tercer escenario es la ludoteca NAVES “María Ignacia Fajardo” de Chiquinquirá. Se 
trata de un programa de educación desde el juego para todos los niños y niñas y las  familias de 
este municipio. Es un programa público, gratuito y funciona dentro del modelo de ludotecas 
NAVES (Niños y Niñas Aprendiendo, Viviendo, Experimentando y Socializando) validado en 
los últimos 14 años y que se ha aplicado en al menos 132 municipios de Colombia, se ha 
constituido en una forma de acercar a la empresa privada, el Estado  y la comunidad, trabajando 
al unísono por ratificar el derecho al juego de los niños y las niñas. Para el caso de la ludoteca de 
Chiquinquirá, el programa se gesta mediante la articulación de acciones y recursos entre la 
empresa privada, el Estado a través la alcaldia municipal de Chiquinquirá  y la Corporación Día 
de la Niñez que asume la tarea de diseñar los lineamientos del programa. 
 
 
6.3  UNIDAD DE ANALISIS 
 
Tabla 1 Muestra poblacional 
Población 
muestra 
Características 
Tres docentes del 
colegio San Juan 
Bosco "Idipron” 
Con experiencias en colegios oficiales y entidades privadas, con 
formación profesional, integran algunos por primera vez procesos en 
los cuales lo importante es reconocer a los niños, niñas y jóvenes como 
sujetos de derechos. 
Tres docentes del 
colegio distrital 
Bravo Páez 
De los ciclos uno y dos con más de 12 años de docentes de 
educación formal y quienes han trabajado en el colegio con el enfoque 
de comunicación y cultura ambiental. Sus edades están entre los 35 y 
42 años de edad, formados como licenciados, con especialización y 
varios procesos de formación, muchos de estos ofrecidos por la 
Secretaria de educación del Distrito 
Tres ludotecarias  
de la ludoteca “María 
Ignacia Fajardo”. 
Son profesionales de las ciencias  de la educación con experiencia 
entre 15 y 5 años como ludotecarias. Son contratados por la alcaldía 
municipal de Chiquinquirá aunque la formación referente a ludotecas, 
juego, desarrollo infantil, política pública de infancia, entre otros ha 
sido dada por la Corporación día de la Niñez. Su formación es 
profesional y especialistas en diferentes áreas como artes, política 
pública y administración.  
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6.4 TÉCNICAS E INSTRUMENTOS   
 
Despues de un analisis y validación con expertos el equipo investigador decidió utilizar las 
siguientes tecnicas: 
6.4.1. Entrevista semiestructurada. Siendo una de las técnicas pertinentes  en la 
investigación cualitativa el equipo investigador decidió emplearla realizando  11 entrevistas 
semiestructuradas. Anexo 2. 
6.4.2. Observación no participante. Se realizaron dos observaciones de este tipo en cada uno 
de los tres escenarios focalizados, una primera observación en espacios de formación a los 
formadores y una segunda observación en el aula de clase o ludoteca donde los docentes y 
ludotecarios aplican lo aprendido.  Anexo 3. 
6.4.3 Taller:  Se diseño un taller planteado desde los sentidos, la pregunta y la 
conceptualización el cual fue desarrollado en los tres escenarios.  Anexo 4. 
 
 
7. RESULTADOS 
 
Para realizar la sistematización y posterior análisis de la información y establecer relación con 
las observaciones, testimonios, respuestas, entre otros, se estableció la siguiente organización: 
 
Tabla 2.  Instrumentos de aplicación y abreviaturas definidas 
Estrategia Población Sigla 
Taller 1 Docentes Idipron T.1 
Taller 2 Docentes Bravo Páez T.2 
Taller 3 Ludotecarios T.3 
Observación 1 Encuentro con ludotecarios Obs. 1 
Observación 2 Encuentro con ludotecarios 2 Obs. 2 
Observación 3 Ludoteca Chiquinquirá Obs. 3 
Observación 4 Formación a Docentes Idipron Obs. 4 
Observación 5 Observación clase de docente Idipron Obs. 5 
Observación 6 Formación a docentes del Colegio Bravo Páez Obs. 6 
Observación 7 Observación de clase docente del colegio Bravo     Páez Obs. 7 
Entrevista 1 Docente Idipron 1 Ent. 1 
Entrevista 2 Docente Idipron 2 Ent. 2 
Entrevista 3 Docente Idipron 3 Ent. 3 
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Entrevista 4 Docentes Idipron 4 Ent. 4 
Entrevista 5 Ludotecaria 1 Ent. 5 
Entrevista 6 Ludotecaria 2 Ent. 6 
Entrevista 7 Docente Bravo Páez 1 Ent. 7 
Entrevista 8 Docente Bravo Páez 2 Ent. 8 
Entrevista 9 Docente Bravo Páez 3 Ent. 9 
 
 
     En la consolidación y sistematización de la información se identificaron las siguientes 
categorias y subcategorias las cuales se registraron en el siguiente esquema.  
 
Tabla 3.  Categorias y subcategorias  
Categorías Sub-categorias Contenido Fuente 
Juego y lúdica 
! Conceptualización 
! Beneficios de juego 
! Características del juego 
! Tipos del juego 
! Facilitadores del juego 
! Inhibidores del juego 
  
Creatividad 
! Conceptualización 
! Características 
! Bloqueos o inhibidores de la 
creatividad 
! Elementos que promueven la 
creatividad 
  
Estrategias 
metodológicas 
! Artes 
! Juego de roles 
! Ambientes lúdicos 
! Actitud Lúdica 
! Utilización de recursos 
  
 
     A partir de los procesos de sistematización, los hallazgos de esta investigación se presentan  
en las siguientes tablas, las cuales son ejemplos seleccionados, las  tablas  completas se pueden 
ver en el anexo 5. 
 
Tabla 4.  Resultados de la sistematización de la información recogida respecto al concepto de creatividad 
Categorías Subcategorias Contenido Fuente 
Creatividad Conceptualización  “Forma de imaginarse cómo hacer las cosas 
utilizando recursos del medio ambiente sin dañar 
el entorno y reutilizando los productos”.  
Ent. 1. 
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“Es la forma de aprovechamiento de nuestros 
recursos y darle un uso”. 
Ent. 3 
“Utilizar nuestro conocimiento para 
transformar y crear. Utilizando la imaginación”. 
Ent.5 
“Es la capacidad que tenemos los seres 
humanos de generar algo nuevo para trasformar 
un entorno imaginario”. 
Ent. 6 
“La creatividad es la posibilidad de construir, 
de imaginar, de dar soluciones”. 
T. 3  
“Es la forma ingeniosa en que el ser humano 
construye ideas, soluciones, objetos para construir 
nuevas formas de vida”. 
“Utilizar nuestro conocimiento para 
transformar y crear cosas nuevas dejando volar la 
imaginación”. 
T. 1 
“Capacidad de crear, edificar, inventar a partir 
de algo existente o novedoso”. 
 
Tabla 5.  Resultados de la sistematización de la información recogida respecto al concepto de lúdica 
Categorías Subcategorias Contenido Fuente 
Lúdica Concepto  
“Forma de expresión de un grupo realizando una 
actividad”. Ent. 1 
“Es una forma de enseñanza aprendizaje, utilizando 
como herramientas el juego. Es fundamental en los 
procesos para desarrollar la creatividad en los 
estudiantes”. 
Ent. 2 
“Es la forma de aprender jugando,  en mi desempeño 
utilizo con juego de palabras y canciones para aprender 
nombres de herramientas”. 
Ent. 3 
“Es valerse de una actividad agradable  o aceptable 
para  lograr un objetivo o enseñanza”. Ent. 4 
“Una herramienta a través del juego”. Ent.  7 
“Las ludotecarias una a una van diciendo palabras 
sobre lo que piensan cuando se nombra la palabra lúdica: 
diversión, alegría, imaginación, movimiento, placer, 
libertad, goce, disfrute”. 
T. 3 
-Herramienta para aprender o enseñar jugando. 
-Forma de enseñar jugando 
-Enseñanza pedagogía a través del juego. 
-Actividad proyectada a alcanzar una meta o 
propósito, empleando como eje central o soporte el 
aprendizaje o enseñanza de un tema específico de manera 
divertida. 
-Forma de enseñanza o interacción a partir de 
actividades motivadoras y poco esquemáticas”. Obs. 6 
34	  
	  
“Después se les hace la pregunta de ¿Qué tiene que 
ver esto aquí y ahora con el liderazgo? Las respuestas 
son:-Aprender, jugar, el goce y el disfrute que se vivió es 
algo vital 
Obs. 2 
 
 
 
Tabla 6.  Resultados de la sistematización de la información recogida respecto al concepto de Juego 
Categorías Subcategorias Contenido Fuente 
Juego Concepto 
“Es la forma de cómo entrar a participar. Integración 
para que todos estén en forma”. Ent. 1 
“Acción educativa donde se proponen normas pero 
sobre todo diversión”. Ent. 2 
“Forma de distraernos y disfrutar espacios” Ent. 3 
“Es una actividad que tiene como objetivo sumergirse 
en otra dimensión o contexto”. Ent. 4 
“Recrear divertirse con alegría, recordando que alguna 
vez fuimos niños¡¡¡”. Ent. 5 
“Luego les pregunta que si se vieron jugando como 
niños, a esta pregunta se escuchan voces, ruidos, risas y se 
responde que no, que se vieron disfrutando como niños 
pero jugando como adultos.” 
Obs. 2 
 
 
Tabla 7.  Resultados de la sistematización de la información recogida respecto a las estrategias metodológicas   
de juego, creatividad y lúdica 
Categorías Subcategorias Contenido Fuente 
Estrategias 
metodológicas 
Artes 
“La música, los cantos acompasados y canciones 
deletreadas animan el encuentro. Unos escuchan, otros 
hacen movimientos corporales y con la cabeza y las manos 
siguen ritmos”. 
Obs 1 
 “Los docentes bailan al son de la música, cambian los 
ritmos musicales y así también cambia los movimientos de 
los docentes. En sus rostros se ve mucha alegría y emoción. 
Aunque se notan cansados físicamente quieren seguir 
bailando. Cada vez que para la música, se deben ubicar en 
uno de los periódicos, pero cada vez son menos periódicos. 
Hasta que todos quedan en un solo periódico y todos ríen y 
gozan.   
Obs. 3 
Juego de 
roles 
“Cuando la docente les pide a los niños que jueguen a 
lo que ellos quieran con los objetos, los niños toman las 
pelotas y empiezan a hacer malabares como si fueran 
malabaristas, y de pronto un niño se pone el cono en la 
cabeza y dice que es un mago y la maestra se pone los aros 
en el cuello y dice que es una construccionista por lo que se 
nota su disposición para jugar”. 
Obs. 4 
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“El docente dramatizó cada uno de los conceptos  
llevando al alumno a la conceptualización a partir de una 
comprensión simple y tomada de su entorno social y de su 
realidad día a día”. 
Obs. 3 
Ambientes 
lúdicos 
“Se propició  un escenario con música, colores, olor de 
incienso que hizo que las ludotecarias se mostraran 
tranquilas y relajadas, de igual manera cuando recorren el 
espacio, se miran, se saludan y se ríen se percibe un 
momento afectivo y de cercanía.   
T. 3 
“Posteriormente coloco palabras complejas como 
otorrinolaringólogo, y esternocleidomastoideo y lo fue 
separando por silabas invitando a los niños a separar la 
palabra por silabas y decir cuántas silabas había, en este 
estilo de concurso”. 
Obs. 4 
“La ludoteca está ambientada como si fuera una nave 
espacial, hay planetas, hay una maquina principal que es el 
comando general, pero dentro de la nave espacial hay 
cocina, hay dormitorios, hay patio, hay sala de recepción”. 
Obs. 3 
“Se comparte una cartilla por instrumento, fotocopias, 
anillado y presentación”. Obs. 2  
“Juegos, lecturas, Imágenes de internet, Libros y 
revistas, Historias de vida de tejedores artísticos”. Ent. 5 
Utilización de 
recursos 
“Los niños, tienen mucha ropa que no son disfraces 
pero los usan como si los fueran, toman las ruanas de sus 
mamás y se las colocan, para hacer una corona, una niña 
toma un pedazo de cinta y se la coloca en la cabeza y toma 
el chal de su mamá para ser  una capa de reina”. 
Obs. 3 
“Los docentes empiezan a  usar  los conos y los aros  de 
manera distinta a lo que se usa convencionalmente.  Los 
conos ahora son sombreros y los aros se convierten en 
planetas”.  
Obs. 7 
“tomó una cinta adhesiva con la cual trazó una figura en 
el piso en forma de cruz y explicó lo que era un líder, los 
ludotecarios escucharon y no hacían ruido”. 
Obs. 1 
 
 
8. ANALISIS INTERPRETATIVO 
 
     Derivado de la definición de las categorías, se realizó un análisis específico de las citas, 
testimonios, observaciones, respuestas  que aportaban en la definición de cada una de ellas;	  todo 
lo anterior fundamentado en el marco referencial, teórico y conceptual. 
 
8.1 CATEGORÍA DE JUEGO Y LÚDICA 
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     Entre  los participantes de esta investigación el sentido del juego transciende factores como el 
espacio físico o los materiales con los cuales se juega, éste aparece intrínsecamente relacionado 
con el goce, la alegría y la recordación de la infancia. Se presenta cuando los participantes tienen 
el espacio para jugar únicamente por el objetivo de disfrutar, sin embargo  en el momento de 
reflexionar  sobre la acción de jugar su valor se reduce o se visibiliza  únicamente en la 
posibilidad que ofrece para el aprendizaje escolar, como se aprecia en el siguiente testimonio en 
el cual el docente busca encontrar los posibles  temas que podría trabajar con los niños en su aula. 
 
“Este juego se puede adaptar para que los niños aprendan los números o las vocales, a 
veces nosotros repetimos las mismas cosas para enseñarles a los chiquitos pero hay otras 
estrategias que pueden ser más divertidas para ellos y novedosas para nosotros” (Ent. 7). 
 
Sin embargo, es necesario  una visualización de las múltiples acciones que se tienen  en los 
contextos educativos con adultos donde se implementen estrategias metodológicas desde el juego 
y la lúdica para que éstas  se traduzcan en cambios en los modos de hacer o estar, en las formas 
de relacionarse con otros, en las formas de aprehender el mundo y de entender y vivenciar el 
juego.  
 
     Otra perspectiva  de los  participantes respecto al  sentido del juego lo adquiere cuando 
relaciona la diversión con la comprensión de las reglas del juego, el respeto por el otro, la 
convivencia, el crear y asumir normas e incluso cuando propone otras reglas para hacerlo más 
interesante. “hagamos que cuando la música se detenga nos tengamos que tomar de a dos o de a 
tres y quedar en un solo periódico, ahí va a ser más difícil que se lo hacemos uno solo en un solo 
periódico” (Obs. 2). 
  
     Esto ratifica el planteamiento de Huizinga respecto a  que el juego es una experiencia libre  
pero con reglas que lo constituyen y le dan un carácter propio. 
 
El juego, como la vida social, estimula el "saber hacer" y se introduce y perfecciona en 
competencias, virtudes y pasiones humanas en un marco de reglas. Todos los juegos, más 
allá de su variedad y diversidad, tienen en común el estar formados por  reglas, reglas que 
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les permiten ser jugados y a la vez los delimitan. Las reglas, en cada juego, definen un 
espacio, a partir del cual los jugadores pueden desarrollar libremente sus estrategias y sus 
acciones. Las reglas son los límites y a la vez el estímulo para la acción y la libertad. 
(Huizinga, 1971, p. 45) 
 
Otro aspecto importante en la búsqueda del sentido del juego entre los participantes es que al 
darle un carácter propio, distinto a otras manifestaciones del ser humano que otorgan placer y 
disfrute, permite distinguirlo de lenguajes como  el teatro, la música, la danza, la contemplación, 
la lectura. Esto permite encontrar una  línea tenue de diferencia entre el concepto de juego y la 
lúdica. El juego es diferente a la lúdica porque la lúdica es más amplia, en las escuelas la 
nombran en plural: las lúdicas y es todo lo que tiene que ver con artes y juego. (Ent. 8). 
 
El sentido del juego  está dado por un espacio lúdico; una propuesta que explora el carácter 
lúdico de los participantes, se podría entender que la lúdica es una esfera invisible del ser 
humano, una suerte de dimensión que tiene múltiples manifestaciones donde tal vez la más 
importante es el juego. 
 
La lúdica no está sujeta a reglas, puesto que su característica fundamental, es romper 
con ellas, no hace pactos con la norma, ni con las costumbres, mucho menos con los 
hábitos; quien posee una actitud lúdica suele fracturar esquemas y sus acciones 
conducen a la consecución de la libertad y la autonomía, que no pueden llegar a 
entenderse como libertinaje o anarquismo. (Sosa, 2007, p. 2) 
 
En este sentido, se encuentra  que si bien el juego hace parte de la dimensión lúdica, a ésta le  
comportan otras manifestaciones que tienen un mismo sentido: el disfrute, la alegría, el goce; 
pero también se observa que los docentes, en especial le dan un carácter de adjetivo al concepto 
cuando plantean términos como: actividad lúdica, clase lúdica, cuaderno lúdico, en donde lo 
lúdico parece salirse del sujeto y ponerse en las acciones o en los objetos.  
 
En lo referente al juego en particular se distinguen dos comprensiones planteadas desde la 
siguiente gráfica: 
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       Figura 1.  Posiciones frente al juego 
 
A partir de estos dos planteamientos iniciales se configuran las subcategorías de análisis 
respecto al juego que son las siguientes: 
! Conceptos de juego 
! Características y atributos del juego 
! Beneficios  del juego 
! Espacios y elementos del juego 
! Estilos de los adultos frente al juego 
 
 8.1.1. Concepto de juego. El primer aspecto explorado con todos los adultos participantes 
de esta investigación fue el concepto de “juego” que cada uno tenía, aunque paralelamente se  
inició un proceso de revisión y construcción conceptual de las otras dos categorías: creatividad y 
estrategias metodológicas, conceptos considerados fundamentales dentro investigación. 
 
    En general todas las personas entrevistadas identifican el juego cómo una experiencia vital del 
ser humano, que permite múltiples experiencias y procesos, entre los cuales la construcción de 
relaciones con otros seres humanos se destaca con mayor frecuencia, por lo que se infiere una 
ponderación en el aspecto social del juego como un elemento identitario del mismo. Es así como 
aparecen frases y conceptos como: 
 
 “es una actividad que tiene como objetivo sumergirse en otra dimensión o contexto”. 
(Ent. 2).  
 “el juego es una experiencia muy importante para el ser humano, es libre, es creativo, 
es una necesidad de disfrutar la vida, de reír, de estar contentos”. (Ent. 8). 
 
JUEGO 
EN SI MISMO 
 
	  
	  
COMO MEDIO 
 
39	  
	  
 
     En este concepto de juego aparece una segunda comprensión muy fuerte entre los docentes 
que tiene que ver con el aprendizaje. Para ellos el juego es la mejor herramienta o medio que los 
niños y niñas tienen para aprender, esto se manifiesta en afirmaciones como: 
 
Acción educativa pedagógica donde se proponen normas, pero sobretodo diversión, 
actividad generalmente divertida que permite la interacción y /o el aprendizaje, es la 
forma en que los niños aprenden más fácil, en clases cuando se hacen juegos para ciertos 
contenidos los niños se conectan fácilmente y no se aburren (T.2). 
 
     Una tercera línea de comprensión tiene que ver con la relación del juego con la infancia; para 
algunos participantes de la investigación el juego es una activamente  referida a la infancia  y en 
algunos casos es peyorativo el concepto tal como  se aprecia en las siguientes afirmaciones: 
 
Es que los niños y las niñas solo quieren jugar, no piensan en otra cosa sino jugar, hay que 
enseñarles que todo no es juego, si por ellos fuera se la pasarían jugando, solo que 
nosotros  tenemos la obligación con un plan de estudios, el juego es una actividad de los 
niños que las disfrutan mucho, cuando jugamos los adultos volvemos  a ser niños (T. 2). 
 
     Y aparece una cuarta línea importante que si bien no es generalizada si se plantea claramente 
en algunas de las entrevistas y talleres realizados especialmente con el grupo de ludotecarios, este 
es el concepto de juego como derecho, lo que es evidente en las siguientes afirmaciones por 
ejemplo: 
 
Es un derecho de los niños y las niñas solo que no lo vemos tan importante como los 
demás derechos, por ejemplo se nos hace más importante la alimentación o la educación. 
Es un derecho porque es una necesidad, sin jugar los niños no viven, o mejor, los niños 
viven jugando. (T. 3). 
 
     Este planteamiento es reafirmado por María de Borja cuando dice que el juego es una 
necesidad vital, ligada a la salud y al desarrollo, tal y como lo entendemos y estimulamos el 
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juego es una capacidad, necesidad y a la vez derecho humano, es una actividad 
fundamentalmente placentera que tiene valor por si misma. (Borja,  2006, p 7). 
 
     De igual manera en la declaración de los derechos del niño se plantea: 
El niño debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deben estar 
orientados hacia los fines perseguidos por la educación”. “La sociedad y las autoridades 
públicas se esforzarán por promover el goce de este derecho. 
Art. 31. Los Estados Partes respetarán y promoverán el derecho del niño a participar 
plenamente en la vida cultural y artística y propiciarán oportunidades apropiadas, en 
condiciones de igualdad, de participar en la vida cultural, artística, recreativa y de 
esparcimiento. (Declaración de los derechos del Niño, 1989). 
 
     Y una quinta línea es la referida a comprender el juego como una experiencia libre, creativa y 
placentera, desprovista de un fin más allá que el de jugar; en este sentido Duvignaud plantea que:  
 
Los territorios “baldíos" donde se desarrolla el juego están en la metáfora, en la apuesta, 
la simulación, la fascinación. No son territorios situados unos detrás de otros y que el 
juego tuviera que recorrerles como etapas de un itinerario, sino ámbitos, territorios en los 
cuales el juego adquiere características específicas. No es lo mismo jugar con la 
explicación imaginativa de los mitos o con un sistema de símbolos (metáfora) que con las 
exigencias del azar y lo inopinado (apuesta), o con las muecas y falsas apariciones 
(simulación), o con los misterios y efectos incomprensibles del ser y del padecer 
(fascinación). En cada uno de estos territorios el juego se desenvuelve con autonomía, sin 
adscripción definitiva y total sino con ese extraño arraigo que tiene el azar (Duvignaud, 
1982, p. 45). 
 
     Respecto a esto se  observa que aunque explícitamente la mayoría de las personas participes 
de esta investigación no  lo identifican como una experiencia inherente del ser humano, al hablar 
de él como una experiencia vital, una necesidad, una fuente de alegría y regocijo, le están dando  
esta categoría. “El Juego permite gozar, fantasear, crear, imaginar, improvisar, reinventarse,  
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recrear, compartir, socializar, vivir, desahogarse, relajarse, disfrutar, realizarse, aprender, 
recibir y dar como persona. Da confianza, alegría y nos transforma”. (Ent. 7). 
  
     Respecto a todo lo que permite y favorece el juego es interesante encontrar tantas 
posibilidades y cualidades que los entrevistados le dan a este, algunas de las cuales podrían entrar 
a enriquecer el concepto planteado por los teóricos. Llama la atención el papel socializador que 
se le asigna al juego, incluso mayor al papel educativo aunque en el grupo de docentes ésta es una 
atribución predominante. 
 
8.1.2 Características del juego. El juego  es descrito por los entrevistados como: 
significado de imaginación acción simbólica un sentir/desear,  un mundo de experiencias, con un 
significado  emotivo racional que valora un sentir/hacer, como una experiencia creativa, como 
una oportunidad de disfrute y goce, como un catalizador, como una posibilidad para volver a 
sentirse niños. 
 
     Se puede entonces decir que el juego es una experiencia libre, creativa, que invita a la 
imaginación, a la fantasía, al disfrute,  permite la experimentación, promueve la vivencia y 
favorece la socialización. Pensada inicialmente sólo para niños  y las niñas pero válida para 
jóvenes y adultos, se da en todas las personas. Se construye desde lo participativo y lo vivencial y 
aunque inicia siendo individual, se proyecta hacia lo colectivo.   
  
     Es interesante también evidenciar que todos las personas entrevistados identifican las 
principales características del juego como elementos comunes a la lúdica, hay una sutil diferencia 
pero especialmente, para  los docentes, los conceptos son sinónimos a diferencia de los 
ludotecarios que plantean que la lúdica es una dimensión del ser humano y el juego una de sus 
manifestaciones tal como se revisó antes. 
 
De igual manera, en la observación de las actividades de juego realizadas en las ludotecas y 
colegios, se evidencian niveles distintos de implementación de los procesos metodológicos desde 
el juego, en algunos se asume  como instrumento o herramienta para dar a conocer determinado 
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contenido y otros lo plantean como la posibilidad para disfrutar y explorar otras formas de 
relación.  
 
     Los principios que sustentan el juego están presentes y hacen parte sustancial de la 
cotidianeidad del grupo que juega: participación, convivencia, inclusión,  respeto por la 
diferencia, volcamiento de ideas, apropiación de espacio y territorio, el juego cómo derecho y el  
respeto por el otro. 
 
Desde estas comprensiones se evidencian las siguientes características de manera explícita: 
Tabla 8. Características del juego 
Característi
cas 
Situaciones en que esto se vio 
Construcción 
de vínculo 
En el espacio de juego se realizan actividades que conducen a la comprensión sobre el 
valor que tienen las actitudes de quienes interactúan con nosotros, reconociendo  la realidad 
de los niños y las niñas, en la que la tolerancia, el respeto por la diferencia y la cooperación se 
ven claramente. Esto se ve porque los niños jugando con nosotros establecen confianza, 
cariño, apego. (Ent.7) 
Movimiento La música, los cantos acompasados y canciones deletreadas animan el encuentro. Unos 
escuchan, otros hacen movimientos corporales y con la cabeza y las manos siguen ritmos, 
Otros se ríen, corren. Se observa dinamismo, algo de picardías, sonrisas, juegan entre sí”. 
(Obs. 4). 
Después todos en el salón se mueven y se saludan unos con otros. Dina les dice que paren 
y que con su cuerpo representen el alimento que más les gusta y cada uno busca una posición 
y una forma distinta con su cuerpo.(Obs.1) 
Alegría Se les preguntó qué pasa cuando se juega y varias voces dicen Alegría, risas. Nos 
divertimos y nos da mucha alegría. (T. 3). 
Placer Los niños y las niñas ríen y corren tomando los juguetes, cuando se disfrazan se nota en su 
rostro alegría, sus caras sonrientes lo dicen. 
Cuando le pregunto a un niño cómo estás? Me contesta: “contento, yo quería ser el rey y 
tengo la corona entonces ya puedo ser un rey, bacano”. (Obs.2). 
Libertad “El juego permite que desde la libertad, desde el disfrute podamos originar ideas 
diferentes, creativas, novedosas. Los seres humanos cuando jugamos aprendemos, un niño que 
ha jugado, crea, construye inventa pero si el juego que es dirigido ya no es juego. El juego 
obligado no es divertido”. (T. 3). 
Frustración Cuando una docente intenta llegar primero en su carrera, otro profesor llega antes que ella, 
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se notó que quedo frustrada dice “no vale, un hombre contra una mujer, no vale”. (T. 2). 
Espacio y 
lugar propio 
“Parecía que estaba en el pueblo de los lobos, yo sentía de verdad que había un lobo 
buscando a alguien, me emocione y me angustié”. (Obs. 6). 
 
 
     8.1.3. Espacio de juego y juguetes. A través de la observación, las entrevistas y los talleres se 
pudo evidenciar con claridad que el espacio  físico para el juego aunque no es fundamental, si es 
significativo desde el punto de vista estratégico, y especialmente para dar cabida dentro de los 
contextos observados al posicionamiento del juego  pues si bien éste se da en cualquier parte, el 
territorio se configura, es decir el juego territorializa el espacio. Esto permite asegurar que el 
espacio no es una condición para el desarrollo del juego pero si se configura un espacio 
relacional, emocional, afectivo, simbólico que es determinante para los adultos que juegan y 
especialmente  para los niños y niñas.  
 
     Pero también permite reafirmar que el juego,  no está suscrito a las ludotecas o al momento del 
recreo, que hoy en día son una opción, esto abre tal como ya se ha dicho, otras posibilidades de 
aplicación. “el recreo es donde más se juega, pero ahora en las aulas también se puede hacer, no 
es tan fácil pero se puede hacer si el docente lo propicia”. (Ent.6). 
 
     Por otro lado se encontró que los juguetes son los instrumentos del juego, pero existe un factor 
determinante en el juego que hace que éste busque y encuentre sus propios elementos. Un pedazo 
de papel, una tela, un pedazo de madera puede adquirir una condición propia y única para jugar.  
 
Los medios son los juguetes, elementos, entorno, el espacio, el objeto, la palabra. El 
problema no es de juguetes sino de crear espacios. Tampoco es de expertos. Los juguetes 
son necesarios, estimulan el oído, el olfato. Son una estrategia para atraer, para retener, 
para extraer. (Ent.8). 
 
     En este sentido, Patricia Sarlé, afirma que “los juguetes son herramientas adecuadas para  
estimular la imaginación del niño, la escuela debe dotarse de este tipo de elementos que no solo 
tengan una intención didacticista o instrumental de la acción educativa, sino la intención misma 
del juego y de esta manera el niño ya aprende”. (Sarlé, 2009, p. 42) 
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     8.1.4. Tipos de juego. Muchos autores han realizado apuestas sobre la clasificación de los 
juegos, entre estos tenemos a Roger Callois en 1986 que define los juegos desde las emociones 
que originan, es así como habla de juegos de  Agon (competencia), alea (suerte), Mimicry 
(simulacro) Ilinx (vértigo). En una línea diferente  Deniss Garon en el año 2000 plantea 4 tipos de 
juegos: juegos de ejercicios, juegos simbólicos, juegos de reglas y juegos de armar. Sin embargo 
analizando la información obtenida en los talleres, entrevistas y observaciones, los participantes 
logran mostrar los siguientes tipos de juegos: 
 
Tabla 9 Tipos de juego 
Tipos de 
juego 
Conceptualización Ejemplo de en qué se observó 
Juegos de 
movimiento 
aquellos que comprometen el movimiento 
del cuerpo y su ubicación en el espacio 
 
Juegos de 
reglas 
si bien se observa que todos los juegos 
propuestos en algún grado presentan reglas o 
acuerdos implícita y explícitamente marcados, 
hay algunos en los que se observa que 
preponderantemente la regla determina el 
juego mismo 
Si no hubiera reglas los juegos 
serían muy aburridos, los niños no la 
pasarían tan bien porque todos harían 
cosas sin sentido. (Ent.9). 
Juegos de 
retos 
en los diferentes espacios se logró 
evidenciar que este tipo de juego es muy 
recurrente y atractivo entre los adultos, incluso 
se observó que el resultado de su 
implementación es el de un mayor grado de 
emociones como alegría, frustración, disfrute, 
confrontación, entre otras 
Hagamos un juego de equipos, 
nosotros cogemos los costales y ellos 
los frisbes y cada grupo que logre 
proponer un juego únicamente con 
eso, a ver quién gana. 
 
La docente  propone un juego en el 
cual se coloca una bandera en el 
centro del salón y en la medida en que 
llama a un número determinado, de 
cada grupo de salir corriendo la 
persona que tiene el número y tratar de 
tomar la bandera antes que el otro. 
(Obs. 6) 
Juegos de Son aquellos en los cuales el símbolo y la La tallerista le pregunta a que 
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representación y 
simbólicos 
representación aparecen como la forma misma 
de jugar, al parecer es un tipo de juegos muy 
evidente en los niños y las niñas, sin embargo 
en esta experiencia investigativa se logra 
evidenciar que  el juego simbólico en el 
adultos se da especialmente en aquellos 
espacios de formación en los que se mueve la 
sensibilidad, la imaginación y la fantasía  
jugaban cuando eran niñas y las 
respuestas son variadas: A las 
muñecas,  a la comidita, a la tiendita, a 
la profesora, a subir en árboles, esos 
juegos que nos hacer ser lo que 
queremos ser. (T.2) 
 
 
     8.1.5 Beneficios del juego. Así como los participantes en el juego pueden ser diversos, (niños, 
niñas, adultos, docentes, directivos), es igualmente variado los beneficios que reciben y reportan. 
El beneficio que se resalta con mayor frecuencia es el referido al cambio, transformación de los 
niños y niñas con problemas de comportamiento que asisten regularmente a la ludoteca o al 
colegio. También se reporta como beneficio aunque en menor medida el cambio que tienen 
algunos adultos  después de participar de un proceso planteado desde el juego. 
     Algunos de los beneficios encontrados se presentan en el siguiente esquema. 
 
        Figura 2.  Beneficios del juego 
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     Es interesante resaltar como los ludotecarios, reportan cambios en sus vidas y familias, 
reconocen la importancia del juego y muchos de ellos lo han resignificado, convirtiéndose en 
aliados importantes de una educación renovada que incluya el juego, la lúdica y la creatividad 
como elementos no solo importantes, sino necesario en  el proceso de aprendizaje. 
 
     A continuación se resumen algunos de los aspectos señalados en las entrevistas y observación, 
respecto a este punto. 
 
Jugando los niños aprenden más fácil y  se apegan más a uno”, “cuando se juega se 
olvidan las enemistades, hoy jugamos y nos tomamos de las manos aun teniendo 
diferencias” (Ent. 3). Sin querer aprender algo los niños aprenden jugando, por ejemplo: 
cuando juegan a rondas ejercitan la memoria,  saben nuevas palabras, descubren el ritmo. 
(Ent. 6).  
 
 
     8.1.6.  Estilos de los adultos frente al juego. Aunque dentro de los instrumentos diseñados 
no se incluyó esta categoría, como un aspecto independiente a explorar, a lo largo de las jornadas 
de investigación y en las entrevistas realizadas  a los docentes y ludotecarios, fue cada vez más 
evidente el papel fundamental que tienen en la puesta en escena de espacios de juego en el aula y 
en la ludoteca, ellos son quienes lo facilitan, promueven, estimulan o no. 
 
     Es claro para todos que sin su actuación, el juego sería imposible. Ellos con su compromiso, 
perfil profesional, carisma y conocimiento, adquirido en su diario trasegar dentro de la escuela, 
de la   ludoteca y alimentado continuamente por el acompañamiento, asesoría y formación desde 
diversas instituciones, hacen que sean posibles espacios de juego; además, promueven con su 
forma de actuar, de relacionarse y participar el que muchas personas se acerquen, reconozcan la 
importancia del juego en el desarrollo de la infancia y recuperen para ellos mismos y los que los 
rodean el placer y goce del juego. 
 
    En la tabla  6  se presentan algunas de las reflexiones que emergen de las observaciones, pero 
se quedan muy cortas, frente a lo vivido por parte de los investigadores;  los docentes y  
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ludotecarios son el eje y motor del juego, la creatividad y la lúdica tanto en la ludoteca como en 
la escuela. 
 
Tabla  10.  Estilos de los adultos formadores frente al juego 
CATEGORÍA 
ESTILO RECURSOS RECURSIVIDADES 
Hace referencia a la postura 
corporal, a la voz, mirada, manos, 
ritmos de lenguaje, palabras, 
entonaciones, aperturas, desenlaces, 
cierres que hace el docente y el 
ludotecario con los niños y niñas en 
escenas de juego. 
 
    El estilo compone elementos 
personales, profesionales, que se van 
configurando con la experiencia, las 
capacitaciones, la formación, el 
conocimiento. 
Refiere a como los docentes y 
ludotecarios conscientemente da 
cuenta de sus capacidades,  
habilidades y los pone de presente 
en la relación con los niños y niñas 
en escenas de juego.  
 
 
Los recursos son también  de 
orden corporal (cuerpo), material 
(juguetes, papelería), e intangible  
(ideas, experiencia, conocimientos) 
Refiere a como los adultos 
proponen o hacen cambios en 
las situaciones juego y como 
aprecia, valora, reconoce estas 
posibilidades, como las 
adapta y las retoma para 
enriquecer el juego. 
 
Las recursividades dan 
cuenta de cómo 
aprovechamos lo que va 
ocurriendo en el juego. 
 
Ejemplos: 
1. “El ludotecario hace la apertura, 
mirando a los niños, y 
simultáneamente les da la bienvenida 
a la jornada y “buscando” a los nuevos 
participantes, con las manos va 
indicando como ordenar un circulo, 
alrededor de la piscina de pelotas…” 
Obs 3 
 
2. “el docente, los saluda con 
cariño y les pregunta que hicieron 
ayer, poniendo ejemplos picaros 
como: no me digan que estuvieron 
arrunchados hasta tarde, ahhh 
muchacho no hicieron la tarea”…. Obs 
7 
Ejemplos: 
“el ludotecario ve que uno de 
los niños, se queda afuera del 
círculo,  y con un guiño y una 
invitación con la mano, lo invita a 
incorporarse, acompañado ese 
gesto con una sonrisa. El niño 
acepta, pero ninguno le abre el 
campo para que ingrese, el con una 
mirada y haciendo ojos grandes 
dirigiéndose al grupo, abre un  
campo extendiendo sus manos y 
permite el ingreso, del niño, el 
circulo se hizo más grande y los 
niños siguieron a la expectativa, 
del siguiente movimiento. Obs. 3 
Ejemplos: 
Los docentes  deciden que 
deben usar los costales que 
tienen para el taller de otra 
manera, y arman una cobija 
gigante para meterse a contar 
el cuento. Obs. 7 
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8.1.7 Inhibidores del juego. A partir de las respuestas dadas por los entrevistados se 
identifican los siguientes elementos inhibidores: 
 
• Delimitar el juego: se explica a través de las situaciones propias o ajenas al adulto mismo 
que le imponen condiciones  al juego y al dárselas  le da un carácter instructivo dado desde la 
autoridad y no desde la convicción por el juego. Esto se ve en situaciones o comentarios 
como:  
“Hay exigencia de unos tiempos que obstaculizan la calidad del juego, por ejemplo cuando 
decimos que solo el juego puede ser en el recreo, que el aula es para estudiar y el patio para 
jugar”. (Ent. 8).  
 
• Fingir el juego: Según el autor Huizinga el juego perdona al tramposo pero no al aguafiestas, 
fingir el juego bloquea su curso, su flujo, su desarrollo y no permite el disfrute ni del que 
finge jugar  ni de los demás jugadores.  Esto se evidenció en situaciones o comentarios como 
los siguientes: 
 
 
 
• La institucionalidad de la escuela. La escuela es el escenario de formación por excelencia 
que tiene el reto y la función de ayudar a los estudiantes en su proceso de socialización y 
desarrollo acorde con las nuevas exigencias sociales, culturales, éticas, económicas, entre 
otras. Sin embargo, en varias ocasiones se muestra como una institución arraigada a unos 
paradigmas y modelos restrictivos, poco creativos y totalmente desestimulantes de las 
capacidades y posibilidades de sus estudiantes. En lugar de pensar el juego, la creatividad y la 
lúdica con opciones de transformación, se restringen y se impiden. Esto se convierte en un 
inhibidor del juego altamente riesgoso en el desarrollo de los niños y las niñas y de los 
adultos. Esto se mostró en respuestas como: 
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“Los administrativos y directivos creen que uno no está haciendo clase cuando saca los 
niños al patio a hacer una actividad diferente y que perdemos en tiempo”. Ent. 7 
 
 
8.2 CATEGORIA DE CREATIVIDAD  
 
     Reflexionar acerca de lo que es creatividad, ha puesto al descubierto que al  estudiar esta área, 
y conseguir importantes avances conceptuales la experiencia investigativa ha resultado  
interesante, pertinente,  relacionante  y paradójica a la vez. Para realizar este análisis conviene 
señalar que  los teóricos asumidos  en el marco teórico  para esta categoría a fin de establecer el 
análisis correspondiente son: Mihaly Csikszentmihalyi, Howard Gardner,  Graciela Aldana,  Lev 
Vigotsky, y  Saturnino de la Torre.  
 
     Estos  estudios sobre  la creatividad han evidenciado que ésta se basa en procesos de 
pensamiento y de habilidades desarrolladas, sencillas y esto permite  de alguna manera dar 
manejo a las paradojas que subyacen frente al misterio en la creatividad. Para explicitar este 
aparte conviene destacar los conceptos de creatividad teniendo en cuenta  las subcategorías 
extrapoladas:  
     8.2.1 Conceptualización. Mihaly Csikzentmihalyi, quien por cerca de treinta años ha 
estudiado la creatividad mediante indagaciones objetivas de personas caracterizadas por ser 
creativas, analizando cómo es su cotidianidad existente y laboral, expone su teoría sistémica de 
creatividad:   
 
La creatividad resulta de la interacción de un sistema integrado por tres     elementos: una 
cultura que contiene reglas simbólicas, una persona que traiga la novedad en el dominio 
simbólico, y un campo de los expertos que reconocen y validan la innovación. 
(Csikzentmihal 1998, p. 35).  
Como se aprecia,   abarca las dimensiones de ser persona, su cultura y su entorno, explicando 
que la creatividad se desarrolla en la interacción con los otros, con los pensamientos y 
obviamente en el entorno social y cultural,  caracterizándose como una herramienta de trabajo 
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donde interactúan tres elementos a saber: lo cultural, lo personal y la  innovación -apreciación de 
los estudiosos del tema.   
     Ahora bien, al establecer  relación  con   las respuestas de la población participe de esta 
investigación  se aprecian conceptos de creatividad que coinciden en la interacción de los 
pensamientos individuales inmersos en el contexto social y el uso recursivo  de la creatividad  
como herramienta de trabajo, sin embargo  es reiterativo  en el aporte de la  creatividad en la 
solución  y manejo de los problemas, haciendo uso del entorno, a través del ingenio como 
herramienta significativa. Estos planteamientos se evidencian con las respuestas como 
  
Figura 3. Conceptos de creatividad a través de dibujos 
 
Considérese ahora  la perspectiva de  Aldana frente al concepto de creatividad: “Una manera 
especial de pensar, sentir y actuar que conduce a un logro o producto original, funcional o 
estético, bien sea para el propio sujeto  o para el grupo social al que pertenece” (Aldana, 1996, 
p. 40).   
 
    Cabe pensar, sin embargo que se  evidencian relaciones epistemológicas con los docentes 
entrevistados dado que en lo observado se enfoca la creatividad con  la construcción innovadora, 
lo cual  permite desarrollar la capacidad oportuna  frente a las soluciones  problémicas y esto 
conlleva  a  las transformaciones.  Es decir, la creatividad es inherente al proceso y al ser 
humano. Tal como lo afirman los docentes  cuando enfatizan las satisfacciones personales al 
apreciar los productos finales fruto del promover la originalidad y los saberes aprehendidos de los 
estudiantes apoyados en su entorno, la estética y la recursividad.  Esto es evidente en respuestas 
como: 
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“Es el aprovechamiento de los recursos que tenemos a mi alcance. Formas de crear 
productos nuevos”. (Ent. 3) 
 
     De otro lado, es pertinente resaltar que si la creatividad conduce a un logro original, según 
expresa Aldana, en el compromiso con el hacer motivante del día a día aparecen directamente el 
gusto, el interés, el querer lo que se hace, el ser responsable frente a los compromisos y ello 
cualifica y propicia el cambio. Esto lo expone Aldana así: “El producto debe ser original para el 
individuo o para el grupo al que pertenece”. (Aldana, 1996, p.41). 
Esto explicita que la persona tiene en sí la capacidad de cambiar su entorno y  sus esquemas, 
para ello la motivación y las  inquietudes permiten el beneficio y los cambios, esto se expresa en 
respuestas frente al concepto de creatividad  como: 
“La creatividad logra cambios en todos los espacios, en la escuela es más que hacer 
manualidades, está en la capacidad de transformar las practicas”. (Ent. 8) 
 
8.2.2 Características de la creatividad. La creatividad como capacidad inherente al ser 
humano se hace evidente en la medida que se desarrollen los diferentes aspectos que la componen 
bien sea en mayor o menor grado, lo cierto es que de acuerdo a la personalidad se tiende a 
explorar algunas de ellas:  
 
• Innovación y flexibilidad: En la población observada se ha inferido  una  
conceptualización en torno al tema creatividad, asumida desde la imaginación, el sentir, las 
propuestas de expresión hacia un logro, mediante el uso adecuado de los recursos disponibles; lo 
cual engrandece el pensamiento.  
 
Este uso de la imaginación se convierte en una fantástica herramienta que desde el contexto 
social y los entornos circundantes propician ambientes y actitudes innovadoras y  flexibles 
subcategorías inferidas desde la creatividad.  Justamente para Saturnino de la Torre hablar de 
creatividad potenciando los procesos educativos flexibles, haciendo uso de la imaginación, la 
innovación es un concepto apoyado por los  docentes entrevistados   al manifestar la promoción 
de la creatividad desde las dimensiones sociales, la enseñanza, las didácticas que estimulan, la 
promoción a la pregunta que permita la divergencia, la búsqueda de alternativas desde las 
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aptitudes del ser, como la fluidez, la originalidad, la  flexibilidad, la originalidad, la innovación 
rompiendo temores que impidan jugar con la imaginación y generar cambios. En este aparte el 
instrumento aplicado de talleres evidencia lo expuesto así: 
 
 
Maleable, permite concepciones o propuestas nuevas o innovado (T.3) 
Flexibilidad El orden, la fluidez, el realizar y saber hacer varias actividades de 
acuerdo al medio en que se encuentre y de acuerdo a las necesidades. 
Estar acorde  o actualizado con el modelo de aprendizaje”. (T. 4) 
 
Esto enlazado implica que una enseñanza creativa está comprometida con lo conceptual, lo 
procedimental y lo actitudinal; por ello la labor del docente debe partir del ejemplo, él es un 
modelo, es un guía, es un orientador. Resulta más coherente educara de lo que se es; justamente 
De la Torre plantea algunos talantes para cultivar, ellos son: la imaginación, la motivación, el 
fortalecimiento de las capacidades cognoscitivas, el cultivo de las buenas relaciones entre docente 
y estudiante;  estos aspectos se han explicitado al interior de las observaciones  directamente 
cuando se abordaron las características de la creatividad entre otras las relevantes: flexibilidad, 
curiosidad, fluidez, originalidad y desarrollo de destrezas; dichos  factores han sido significativos 
al interior de  los procesos observados. 
 
     En esta secuencia descriptiva de las subcategorías, la recursividad se constituye en un 
elemento central dada  la relación intrínseca entre recursividad y creatividad. Generalmente 
cuando se habla de creatividad se tiende a pensar que es un término que se asocia únicamente a lo 
artístico, sin embargo es de resaltar que la creatividad está presente en todos los ámbitos de 
nuestra vida, y en cada individuo de manera personal en menor o mayor grado, como se ha 
evidenciado en este análisis. La creatividad es como el sello personal que imprime cada persona a 
lo que hace, desde escribir hasta caminar. 
 
     Pero entonces que es la recursividad? podría definirse en palabras sencillas como la capacidad 
de emplear los recursos materiales que se dispone en diversas situaciones y que se usan con el fin 
de dar soluciones a los problemas que se  presenten. Estas reflexiones se evidenciaron al 
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desarrollar  los talleres en diferentes momentos de la aplicación  y en las  observaciones como 
instrumentos optados. Las respuestas  citadas dan cuenta de ello: 
Es el aprovechamiento de los recursos que tenemos a mi alcance” (Ent. 3) 
Para ser recursivos se necesita ser creativos y es la forma en que se usan de manera creativa 
los recursos (Ent. 7) 
 
• Expresión: Secuencialmente interpretando otra de las subcategorías desde la creatividad  
se asocian indicadores  que se abordan desde la expresión   manifiesta en el análisis.  La 
apreciación demostró que la expresión creativa  está íntimamente ligada a  la personalidad, 
entendiendo esto como la expresión de la unidad de los elementos funcionales y de contenidos de 
la personalidad con el proceso creativo. Indicadores como la flexibilidad para reorganizar 
alternativas, modificar puntos de vista y comportamientos en función de las nuevas condiciones y 
exigencias en la actividad que se desarrollan fueron aspectos que se apreciaron en las 
experiencias observadas y que se pudo comprobar son subyacentes  en  las potencialidades 
creativas de la persona.  Esto se evidencio en observaciones como 
 
 
“Los docentes pudieron reconocer su cuerpo y el 
espacio, relajarse y luego expresar con su cuerpo 
diferentes emociones, sensaciones, movimientos, 
mensajes”. (Obs. 3).  
 
 
 
 
Figura 4. Reconocimiento del cuerpo como recurso de expresión 
 
 
8.2.3 Factores  promotores e inhibidores de   la creatividad: Es oportuno atender  
ahora a las observaciones que   permitieron corroborar  ambientes pedagógicos que unieron 
creatividad y enseñanza mediante la aplicación de lo aprendido, los saberes que han promovido la 
creatividad y las experiencias cotidianas de los docentes. Justamente de la Torre  al respecto 
afirma:   
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 La enseñanza creativa se puede ir cultivando en los contextos educativos desde un 
método flexible, en el cual se hace una conjugación entre el sujeto y el contexto, es decir, un 
aprendizaje  construido histórica y vivencialmente, cuyas habilidades subyacentes se 
convierten en posibilitadoras para la transformación de la propia realidad. (De La Torre, 2008, 
p. 126).  
 
     Esto evidencia que las metodologías indirectas permiten que los estudiantes sean responsables 
y dinámicos de su aprendizaje. Cabe recordar que una enseñanza creativa debe integrar lo 
conceptual, lo procedimental y lo actitudinal. 
   
Continuando con este proceso cognitivo resulta pertinente retomar a L. S Vigotsky, quien 
otorga un enfoque evolutivo de las actividades creadoras retomando la infancia en camino a la 
edad adulta: 
La actividad combinadora creadora no aparece repentinamente, sino con lentitud y 
gradualmente, ascendiendo desde las formas elementales y simples a otras más 
complicadas, en cada escalón de su crecimiento adquiere su propia expresión, a cada 
periodo del desarrollo corresponde su propia forma de creación (Vigotsky, 1996, p. 15). 
     Retomando lo expuesto, es importante aclarar que la enseñanza que fomenta la capacidad 
creativa debe abordarse de manera integral con el propósito de generar ambientes favorables  a la 
misma en pro de un desarrollo integral de la persona. Al respecto se expresa:  
       "Educar en la creatividad implica partir de la idea que esta no se enseña de manera 
directa, sino que se propicia" (Betancourt, 2007), y se propicia  a través de la creación de 
ambientes  educativos creativos, alentadores,  que utilicen las  de estrategias de enseñanza 
adecuadas. Justamente en la socialización del Taller 2 los docentes al respecto manifestaron: 
“En los procesos educativos concluimos que existen factores que promueven la 
creatividad y otros que la inhiben como el facilismo, el acatamiento a la norma sin 
comprenderla, el miedo al riesgo, el afán” (T.1) 
“Si quieres hacer a alguien poco creativo puedes darle todo a la mano, soluciona los 
problemas por él, alcánzale todo, dile todas las respuesta, no le des tiempo para que 
piense, no lo hagas explorar, no le permitas tocar, oler, sentir, pensar distinto”.(T.3) 
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     Por lo anterior,  se ha comprobado en las líneas anteriores que la creatividad no es una 
característica de genios. Todo ser humano puede llegar al alcance de producciones creativas en 
los campos culturales. Por ello es adecuado observar la infancia  donde nace y fascinan los 
saberes y deben continuar a lo largo de la vida. Este hecho ratifica la trascendencia de la 
creatividad en el mundo actual, su papel es protagónico en virtud que contribuye a la solución de 
los problemas urgentes, al desarrollo de una educación incluyente, humana por supuesto. Es 
decir, la creatividad resulta ser una excelente alternativa en el entorno social, pues adquiere doble 
importancia y significado: como un valor cultural  que propicia  soluciones funcionales y viables 
a los problemas actuales  y como una apuesta por una mejor calidad de vida. 
     A la luz de estos planteamientos, Saturnino de la Torre apunta a temas desde la creatividad y 
el desarrollo social expresando: 
"La creatividad es un bien social, una decisión y un reto de futuro. Por ello, formar en 
creatividad es apostar por un futuro de progreso, de justicia, de tolerancia y de convivencia" 
(Saturnino de La Torre, 2006, p. 137). 
     El momento  que se vive desde la evolución  humana y su desarrollo evolutivo presenta una 
dualidad y ruptura frente a las responsabilidades creadoras y co-creadores frente a lo real 
circundante. 
 
 
8.3 CATEGORIA DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS  
 
Dado que este trabajo investigativo indaga sobre  las estrategias metodológicas que 
desarrollan los docentes en contextos educativos con adultos  y si bien no estaba propuesta como 
una categoría inicial, en el desarrollo del proceso de sistematización y análisis se evidenció de 
manera clara como tal; por tal razón a continuación se muestran las subcategorías que se 
muestran como estrategias metodológicas: 
 
8.3.1. Uso de las Artes. La lúdica, el juego y la creatividad en el aula de clase, requieren 
del arte como un mediador entre el sujeto y su aproximación al conocimiento; pues  es, la 
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expresión simbólica de las pre concepciones y cosmovisiones, que el individuo acoge en su 
cotidianidad, y lo proyecta en manifestaciones de tipo cultural y social que al momento de 
implicarlas en la formación serán de gran utilidad.  
 
     Una de las expresiones artísticas, es la música  cuya funcionalidad implica favorecer los 
procesos de enseñanza - aprendizaje en los ámbitos escolares; pues representan un legado socio 
cultural, actitudes de vida, hábitos, cosmogonías humanas que al ser configuradas en  contextos 
específicos; requiere del docente asumir esta herramienta no sólo como dispositivo de 
trasformación; sino como un medio didáctico encargado de explorar y  propiciar espacios 
necesarios para el aprendizaje significativo de los estudiantes, desarrollando capacidades y 
fortaleciendo habilidades  artísticas  que  beneficien a la formación integral. El uso de la música 
se  manifestó en varias de las observaciones realizadas  como por ejemplo“…. se los invita a 
representar un instrumento musical y a usar su cuerpo para sonar como suena el instrumento 
seleccionado” (Obs. 3) 
 
     Esta forma  del arte también se mostró en respuestas como: “…aprendí que la música es 
fantástica como herramienta para dar clase porque puedo cambiar la metodología e integrarla 
en mis clases y re aprender”  (Obs. 2). Cabe decir que la música es un  método de apertura, el 
cual tiene como propósito  involucrar a los estudiantes de una manera activa en su propio proceso 
de aprendizaje.  
 
     La iniciativa de reivindicar el movimiento y la música como medios pedagógicos  también se 
manifestó en la observación 6  donde “Los docentes bailan al son de la música, cambian los 
ritmos musicales y así también cambia los movimientos de los docentes. En sus rostros se ve 
mucha alegría y emoción” (Obs. 6). 
 
     Por su parte la pintura en el proceso de formación se postula como una expresión pedagógica  
que posibilita un reconocimiento del sentimiento y de la  identidad  psicológica y conceptual de 
los estudiantes,  actividad ligada al juego y presente en las diferentes etapas de los procesos de 
aprendizaje del ser humano, que debe ser considerada más que  una herramienta  para aprender   
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como un mecanismo de expresión socio cultural y emotiva del individuo, la cual debe estar 
inscrita en un ámbito de libertad y apertura  en los diferentes contextos educativos. 
 
     En las observaciones realizadas, si bien la pintura es incluida de manera importante en 
procesos de formación de los adultos formadores, esto no se replica en las clases que se ofrecen a 
los estudiantes, a diferencia de los ludotecarios que la usan de manera constante en la ludoteca.   
	  
Figura 5  La pintura  como medio de expresión creativa y lúddica 
                      Fuente: Elaboración propia. Encuentro Nacional de ludotecarios 
 
 
     Otro de los elementos del arte observados en la formación es el teatro como  medio de 
expresión que involucra el acto comunicativo para enriquecer, favorecer y potencializar el  
proceso pedagógico - educativo y a su vez  optimizar el juego y la lúdica en todas aéreas y facetas 
del ser humano, propendiendo a un  aprendizaje afectivo en los estudiantes, docentes y la misma 
comunidad.  En este sentido Huizinga, J. (1972) caracteriza al juego teatral así: “Es  una acción o 
una actividad libre, voluntaria; no supone ninguna obligación y, por lo tanto, se puede abandonar en 
cualquier momento”. 
 
     Durante la observación los ludotecarios usaron  sus habilidades teatrales para motivar al 
grupo, a través de actos lingüísticos y discursivos en el que pretendían generar expectativa, 
innovar ante las posibles situaciones de incertidumbre, promover una compensación imaginativa 
de razonamientos, experiencias cotidianas en pro de  generar medios y estrategias creativas  con 
el fin de manifestar la intencionalidad en la exposición del tema para dicha capacitación. 
 
     Es así que la expresión teatral requiere la danza, la cual fue asumida por los ludotecarios 
observados durante un proceso de formación,  como expresión de comunicación que ayudó al 
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desarrollo de su expresión corporal,  motivando ésta  actividad  a romper esquemas tradicionales 
y encontrar otra forma de expresar su sentimientos y conocimientos e implementando el baile  
como herramienta lúdica y de juego expresando mayor alegría y capacidad para tomar riesgos, y 
aventuras y ser un docente  creativo y dinámico. 
 
8.3.2 Juego de roles. El juego de roles incentiva la creatividad,  la imaginación, y  la 
fantasía, fortaleciendo las dimensiones del ser humano   como: la afectividad,  la comunicación, 
la cognición, la estética, la corporal  que integra lo real con lo irreal en búsqueda de un ideal que 
se expresa a través de la   oralidad, la gestualidad y la expresión corporal. 
 
     El juego de roles recobra importancia en la representación de lo irreal o lo cotidiano en un 
aprendizaje significativo y real dando una utilidad al educando en las aéreas donde presenta 
dificultad,  por que despierta su creatividad inmersa en una expresión libre, una mente abierta  
que le permitan romper esquemas gracias al juego la lúdica y la creatividad. 
 
     La dramatización tomada como un elemento fundamental para la conceptualización de los 
contenidos y de la comprensión simple del entorno social y del día a día crea en los estudiantes  un 
desarrollo máximo de su espontaneidad y creatividad dando “rienda suelta”  a sus bloqueos y 
proyecciones formando una plataforma holística de conceptos reales de su entorno y fomentando  un 
aprendizaje significativo. 
 
Este ejercicio de juegos de roles se manifestó en observaciones como: 
… la docente les pide a los niños que jueguen a lo que ellos quieran con los objetos, los 
niños toman las pelotas y empiezan a hacer malabares como si fueran malabaristas, y de 
pronto un niño se pone el cono en la cabeza y dice que es un mago y la maestra se pone 
los aros en el cuello y dice que es una construccionista por lo que se nota su disposición 
para jugar. (obs. 3). 
 
     Conviene  mencionar que el juego de roles es un medio natural de aprendizaje que da cuenta del  
desarrollo de las habilidades y la capacidad de innovación. La inquietud que queda es si este juego 
de roles después de haberse dado, el docente lo reflexiona  para afirmar un autocontrol y conseguir 
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asimilar metas que estén de acuerdo a sus posibilidades reales  de formación  o queda como un juego 
más. 
 
8.3.3 Ambiente lúdico. El ambiente lúdico y la utilización de recursos adecuados, debe 
considerarse más allá de una infraestructura  como un eje articulador entre docentes y estudiantes 
para motivar y desarrollar las competencias, habilidades y dimensiones del ser humano; es decir, la 
ambientación debe contar con un ejercicio participativo, en donde cada persona que incide en este 
proceso de formación pueda gestar propuestas de diseño que incorporen y develen cotidianidades, 
proyecciones, emocionalidades y cosmovisiones  de su accionar humano en comunidad.  
 
     Este ámbito lúdico, no se limita  a una zona de confort con el tablero y la tiza o la cartilla ya 
establecida, sino lograr incluir en la ambientación formas o estrategias para relegar un modelo de 
enseñanza tradicional y estereotipada.  Una situación en que se evidenció esta construcción del 
ambiente lúdico, fue en la ludoteca que se diseñó según las propuestas elaboradas previamente, 
simulando  “…una nave espacial, hay planetas, hay una maquina principal que es el comando 
general, pero dentro de la nave espacial hay cocina, hay dormitorios, hay patio, hay sala de 
recepción” (T. 1.); facilitó la creatividad para lograr un aprendizaje significativo en los 
estudiantes.  
 
	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	    
Figura 6 Creación de ambientes lúdicos para el desarrollo de habilidades  
Fuente: Elaboración propia. Ludoteca Naves María Ignacia Fajardo 
 
8.3.4 Actitud lúdica. La actitud lúdica implica reconocer y respetar las diversas  formas 
de vida de los adultos formadores, que pueden determinar el desarrollo de una actividad o 
ejercicio  pedagógico en el aula, por tanto vivir de forma equilibrada supone entender la vida, 
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adaptarse, estar abierto al cambio, tener predisposición, ilusión, confianza para qué su hacer 
educativo responda a las necesidades y expectativas de los estudiantes, mitigando los niveles de 
confort y rigidez que puedan entorpecer el aprendizaje continuo, sistemático e integral entre la 
comunidad educativa. 
 
     Escenario de descubrimiento, de riesgo y del vivir creativo se evidenció en las  percepciones 
de docentes  que indican apropiación y sensibilización hacia la importancia de la actitud lúdica 
como elemento trasformador de la vida humana, proyectada hacia el ejercicio académico y 
pedagógico “Yo pensaba que hacer este tipo de cosas era hacer el ridículo, hoy creo que son 
necesarias no solo para mis niños y niñas que tienen a flor de piel la lúdica, es un impulso como 
libre, sino también para mí como persona  porque me permite encontrarme conmigo misma” 
(Ent. 4.). 
 
     La actitud lúdica como estrategia metodológica debe propiciar el mejoramiento de las 
relaciones interpersonales  del grupo; permitiendo mejorar las relaciones con su contexto 
inmediato  e  incentivar el desarrollo del pensamiento crítico y reflexivo,  brindando seguridad y 
afecto. 
 
8.3.5 Utilización de recursos. Comprender la importancia de los recursos didácticos en 
el aula, implica asumir tesis argumentativas de autores como Zabala (1990) al definir como 
materiales y recursos como “instrumentos y medios que proveen al educador de pautas y 
criterios para la toma de decisiones, tanto en la planificación como en la intervención directa en 
el proceso de enseñanza”. Zabala (1990: 58). Es así que la utilización de materiales adecuados 
para el desarrollo de las actividades debe permitir el desarrollo de la creatividad y la lúdica en los 
contextos educativos. 
 
     El uso de diversos materiales se pudo registrar en los diferentes talleres observados y 
realizados, entre muchos otros se usaron  tarjetas de metaplan (Obs. 1) que como recurso propicia 
la participación a partir de  escribir y explicar ideas   generando dinamismo y apropiación de la 
actividad e interacción en el proceso didáctico y pedagógico. 
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De igual manera  el uso de disfraces,  material reutilizable para la realización de vestidos  en 
aquellos niños que representaban un rol (Obs. 4.)  la disposición de estos materiales es lo que 
propicia los cambios y la vinculación del niño y la niña con el juego mismo.  
 
	  	  	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	    
Figura 7 Utilización de recursos didácticos para fomentar la lúdica, el juego y la creatividad 
Fuente: Elaboración propia: Encuentro de formación de ludotecarios y taller con docentes del Colegio Bravo 
Páez 
 
 
 
9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
9.1 CONCLUSIONES 
     La realización de esta investigación  permite concluir que  la lúdica, el juego y la creatividad 
resultan benéficos cuando  su apuesta es auténtica, compartida   e integral desde lo inherente  a 
cada una de las personas que hacen parte de diversos procesos de formación. 
 
     Se pudo corroborar   que el pensamiento creativo es una capacidad  que tiene el ser humano,  
algunas más desarrolladas que otras debido a factores socio culturales y al sistema educativo que 
les forma. Esto conduce a pensar que para el desarrollo del actuar creativo debe existir la  
motivación,  disfrutar de espacios abiertos que den paso a  la  expresión, trabajar en equipo, 
compartir las ideas. Sin embargo,  aún predomina una enseñanza cuya  metodología es tradicional 
y obstaculiza el desarrollo de habilidades por lo que se plantea la necesidad propia a lo anterior a 
través de la incorporación de la  creatividad, la lúdica y el juego como esenciales,  dinámicas e 
ingeniosas. Se busca que el docente guíe a sus estudiantes a la participación autónoma, creativa y 
62	  
	  
al sentido crítico con el propósito de que sean copartícipes de las rupturas  esquemáticas que  
requiere la sociedad actual.  
 
     Precisamente en torno a lo anterior, se evidenció que en espacios de educación formal los 
procesos educativos se suscriben a la regla, a lo establecido, a la obligación, al cúmulo de 
informaciones, son normativos y puntuales desde el currículo. Esta referencia obedece a 
IDIPRON y al Colegio Bravo Páez. Por el contrario,  en la educación no formal, en el caso de la 
presente investigación,  las ludotecas están fuera de sistemas marcados por directrices y 
obligatoriedades aun su esquema organizativo  permite que los ludotecarios (formadores) tengan 
mayores posibilidades para explorar innovaciones y respuestas a los cambios sociales y los 
problemas que se generan a partir de ellos. Se evidenció  una gran importancia por su conexión 
con el entorno más cercano de los estudiantes  desde el ser y  además una significativa  
contribución  al desarrollo positivo de una comunidad. La educación no formal observada  en las 
ludotecas  en sus  ámbitos socioculturales y de juego, al contrario que la educación formal, no se 
concibe como un modelo general, predeterminado o legislado, sino como un espacio de 
formación público, libre, abierto, gratuito que incorpora el juego como el eje fundamental de la 
acción formadora.	  
  
     Es así que al observar el ejercicio de los ludotecarios  inmersos en una educación no formal al 
no tener marcos administrativos o directivos que se limitan a lo jerárquico, la creatividad, el 
juego y la lúdica  se evidencian de manera clara y al parecer obedece a  factores no solo 
atribuidos  a la actitud de los mismos sino que ellos son copartícipes de  los procesos. En tanto 
que en la educación formal los docentes  aun creyendo en el juego como algo valioso conciben, 
éste y la lúdica exclusivamente como  herramientas para dictar contenidos y la creatividad la 
asocian con trabajos manuales y de motricidad, lo cual no permite   trascender  al interior de las 
mismas. Además, la lúdica y el juego son desarrollados y asumidos con actitudes  
instrumentalistas  y como estrategias didácticas. 
 
     En el mismo sentido no se ha asumido la escuela como divertida ya que  el plan de estudios 
crea  imaginarios existentes sobre el juego como pérdida de tiempo o una actividad no pertinente  
limitando cada vez más las oportunidades para el  juego - considerado como pérdida de tiempo-,  
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el disfrute, la imaginación y el encuentro con el otro. De otro lado, los docentes aunque 
reconocen un valor importante en la lúdica, al momento de desarrollar sus propuestas de aula, es 
claro que la comprenden como una herramienta de aprendizaje externa al sujeto y no como una 
dimensión propia del ser humano, es la dimensión que impulsa al disfrute, al goce, al placer. La 
lúdica es del sujeto, es interna a él, una clase no es lúdica per se, la lúdica está en el sujeto no es 
externa. Además,  propicia el desarrollo integral del individuo equilibradamente, tanto en los 
aspectos físicos, emocionales, sociales e intelectuales, favoreciendo la observación, la reflexión y 
el espíritu crítico, enriqueciendo el vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su 
creatividad.  
 
     Es preciso explicitar en este aparte que los ludotecarios reconocen el aporte del juego  como 
una factor  que contribuye a la solidez de la propuesta de formación, en la posibilidad de abrir 
espacios de juego y lúdica incluso fuera de lo planeado, y en las oportunidades para crear, 
imaginar y recrear situaciones reales e imaginarias. El análisis muestra un interés de docentes por 
orientar la intencionalidad de las actividades hacia el desarrollo de los estudiantes y de 
competencias desde la perspectiva del desarrollo integral en  todas las dimensiones. Ahora bien, 
al interior  del proyecto de ludotecas, y de acuerdo con el análisis, en los encuentros educativos 
con los niños y niñas el juego simbólico ocupa un lugar destacado; precisamente existe un listado 
considerable de referencias y citas específicas acerca de las propuestas que en el marco de las 
aventuras de juego, propician escenarios de juego simbólico donde los niños y niñas pueden 
imitar, recrear e inventar personajes y situaciones. 
 
     En efecto, es consecuente afirmar que el trabajo   realizado en las ludotecas fortalece los 
espacios de juego  promovido en las comunidades, ya que en las caracterizaciones y otros 
documentos que refieren las características de las poblaciones que participan en el proyecto, se 
evidencia que el juego hace parte de las actividades propuestas a los niños y niñas en sus casas y 
entornos comunitarios. Aunado a lo anterior los docentes reconocen en las expresiones musicales 
un medio para promover el desarrollo de los niños y niñas. Así, la música y el baile aparecen 
como posibilidades de expresión de emociones y sentimientos, como una oportunidad para que 
los niños escojan y efectúen  elecciones propias cuyas estrategias metodológicas  formativas van 
enfocadas a establecer relaciones de confianza con los participantes lo cual permite a los docentes 
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y ludotecarios conocer y comprender las diferentes situaciones y maneras de ser de las personas 
con el fin de poder orientar hacia ellos una atención más personalizada y acorde con su proceso. 
Es de anotar que en las actividades, generar lazos de confianza con los participantes, en especial 
con los niños y niñas, es necesario reconocer su individualidad y respetar sus procesos, no 
violentar las relaciones y permitir que poco a poco tengan confianza y se integren en las 
actividades, “saber escucharlos y entenderlos”. 
     Ahora bien,	  existe confusión en torno al concepto de  creatividad, ya que se asume de manera 
sesgada como  el  crear cosas manuales, y la creatividad va mucho más allá,   es trascendente al 
desarrollo del  pensamiento divergente. Para ampliar este aparte fruto de  la reflexión al interior 
del equipo investigador  es preciso aclarar que en  principio,  todo ser humano es creativo, cada 
uno acorde a sus habilidades y destrezas, lo importante es coadyudar desde la formación una 
actitud decidida y activa, serena y receptiva a la vez.  En ese orden de ideas, resulta 
imprescindible  inquietarse, ser curioso, osado, tener coraje, seguridad y confianza  
     Sin embargo y aún los entornos observados se aprecia significativamente que los adultos 
formadores con su compromiso, perfil profesional, carisma, conocimiento y experiencia 
adquirida, en la labor de enseñar sea en la escuela o en la ludoteca hacen que sean posibles los 
espacios de juego. La potestad se evidencia,  está en el maestro  ya que promueve con su forma 
de actuar y relacionarse  el que  participen  las niñas y los niños  y se acerquen  a la creatividad,  a 
la lúdica y al juego   como posibilidades para dar respuestas a sus preguntas, encontrar solución  a 
sus problemas y asumir una actitud crítica propositiva frente a su propio desarrollo y al desarrollo 
social.  
 
Se desea finalmente desde esta apuesta reflexionar reiterativamente que el mejoramiento de la 
calidad de vida del ser humano no depende únicamente de su satisfacción material; sino también 
del crecimiento espiritual, de las relaciones socio afectivas y de los  accesos a diversas 
oportunidades que favorezcan el desarrollo integral de su personalidad, y es allí donde  la 
creatividad, la lúdica, el juego resultan oportunas y además pertinentes en el entendido que como 
categorías pudo evidenciarse su aporte como  potencializadoras  del aprendizaje humano, digno, 
incluyente y de cara al futuro.   
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9.2 RECOMENDACIONES  
 
     Formular  una apuesta desde la educación en la que se propone la creatividad, la lúdica y el 
juego como opciones  transformadoras en contextos educativos de adultos, implica partir del 
supuesto que esto no se enseña de manera directa, sino que se propicia y para ello se consideran 
pertinentes  las siguientes recomendaciones: 
 
     Hablar de una educación transformadora y transformada  en contextos educativos con adultos, 
implica el reconocimiento del placer, gusto, diversión como una necesidad dentro de los procesos 
de enseñanza-aprendizaje, para ello se requiere una actitud lúdica y creativa que incite al cambio, 
a implementar estrategias con las cuales no solo se priorice la enseñanza de contenidos sino que 
se piense en el sentir, el pensar y el actuar tanto del docente como del estudiante, todo esto     con 
el propósito de invitar tanto al docente como al estudiante a transcender el presente con un 
proyecto futuro mediante una forma optimista de ver la vida haciendo uso  de  invitaciones  
constantes para  creer que las  ideas soñadas pueden ser realidades  posibles. En el mismo sentido 
se hace necesario que la formación docente incorpore  tangencialmente experiencias  que 
optimicen  la  flexibilidad, mediante la ruptura a los bloqueos  de las emociones, las rupturas 
esquemáticas que minimicen las parálisis paradigmáticas y así contribuir  favorablemente al 
desarrollo de la creatividad, la lúdica y el juego en los escenarios educativos. 
 
     De igual manera la formación docente debe hacer esfuerzos por el fortalecimiento reflexivo de 
su quehacer, análisis, cuestionamiento de su papel en la formación con miras a mejorar las 
prácticas pedagógicas. Es decir, se debe crear un clima dentro del proceso de enseñanza-
aprendizaje donde el conocimiento sea dinámico, se promueva la incertidumbre y se indague por 
el conocimiento que no logró construir en su tiempo de formación.  
 
     De otro lado, es preciso tener en cuenta que  al dar inicio a proyectos  innovadores, creativos y 
lúdicos para la educación,  debe partirse  de dos metas: la primera, ser coherentes  a los objetivos 
que se desean alcanzar; y la segunda, estar conscientes de que para llegar a lograrlos se 
presentarán obstáculos que se deben superar sucesivamente y en ese orden de ideas es  necesario 
ser perseverantes,  pues   los obstáculos son  oportunidades y no fracasos.  De ahí que el 
desarrollar la confianza en sí mismo y en las convicciones debe  cultivarse  y acrecentarse  a 
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través de una mentalidad abierta, original, inquietante desde el formular interrogantes, haciendo 
inherente  la lúdica, favoreciendo  el juego como opción de formación, y desarrollando 
secuencialmente la creatividad subyacente. Esto contribuirá significativamente  desde los 
procesos metodológicos al reconocimiento de las capacidades implícitas, al estímulo de la 
expresión corporal y  a la cualificación de la calidad de vida de los  estudiantes y desde luego de 
los adultos formadores. 
 
     Por lo tanto se propone un acompañamiento y orientación integral al docente para garantizar 
estos procesos significativos, lo cual implica el fortalecimiento y desarrollo de la responsabilidad 
como facilitador y mediador frente a las orientaciones de las estrategias en pro de un aprendizaje 
significativo.  
 
     En el mismo sentido deben  los   escenarios  académicos promover la  producción  
investigativa por parte de los docentes experimentando de lo real y cotidiano, para hacer uso de la 
recursividad y responder a las necesidades de los entornos correspondientes. De hecho, esto 
implica dar paso a los cambios que se requieran a través de observaciones, diálogos y 
confrontaciones enfocadas a la búsqueda de la solución.  Ello implica el manejo de una 
comunicación asertiva, donde el diálogo direcciona los caminos que en ocasiones serán opuestos, 
se presentarán retrocesos, avances quizás, pero lo cierto es que  con perseverancia frente a la 
dificultad la satisfacción del logro será mayor. 
 
Finalmente, dando el alcance a esta investigación el equipo   sugiere enfocar una posterior 
investigación en estudiar los bloqueos o inhibidores de la creatividad y el juego en contextos 
educativos con adultos, o adelantar una investigación de acción participación para mejorar 
significativamente las estrategias de enseñanza aprendizaje desde el juego, la creatividad y la 
lúdica, con una propuesta pedagógico que  indague y explore creativamente las realidades de los 
contextos  donde se piense implementar la propuesta investigativa. 
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ANEXOS 
 
Anexo 1. Investigaciones indagadas como antecedentes 
 
Investigaciones indagadas 
1. Trabajos de investigación locales 
Institución Año Título Autor (es) Descripción 
Universidad de San 
Buenaventura. 
Facultad de 
Educación. 
Bogotá 
1987 
Incidencia de la 
capacitación 
docente en el 
desarrollo y 
perfeccionamiento 
de la creatividad. 
 
Diana 
María Boada 
 
Detectar mediante la 
aplicación de instrumentos de 
investigación si los programas de 
capacitación de los docentes en 
alguna forma se reflejan en el 
desarrollo y perfeccionamiento 
de la creatividad. 
Universidad de San 
Buenaventura. 
Licenciatura  de 
preescolar. 
Bogotá 
1986 
Actitud de la 
maestra frente a la 
creatividad del 
niño. 
 
Irene 
Gómez de 
Reina 
Probar que los maestros, sólo 
cuando comprenden los 
principios del proceso creativo 
pueden experimentar el placer de 
la expresión creativa y descubrir 
nuevos métodos para liberar la 
creatividad, ayudando al niño a 
alcanzar su potencial creativo. 
Universidad los 
Libertadores. 
Especialización en 
lúdica y recreación 
para el desarrollo 
cultural y social. 
Bogotá 
2003 
 
La lúdica un 
sendero para 
fomentar la 
investigación 
Anicharo 
Montoya 
Miriam 
Identificar las estrategias de 
aprendizaje utilizadas por los 
docentes de la básica primaria, y 
diseña una propuesta que 
fortalezca el proceso 
investigativo. 
Universidad los 
Libertadores. 
Especialización en 
lúdica y recreación 
para el desarrollo 
cultural y social. 
Bogotá 
2000 
La lúdica y la 
creatividad 
trasformadoras del 
papel del docente y 
su incidencia en el 
proceso de 
aprendizaje. 
Verónica 
García  José 
Ojeda 
Poner en práctica la 
investigación acción en el aula 
dinamizando  el proceso de 
aprendizaje desde la lúdica y la 
creatividad en el docente de 
Ciencias Sociales. 
Universidad 
Javeriana. 
Maestría en 
Educación. 
Bogotá. 
2009 
Formación 
docente en procesos 
creativos 
exploratorios 
mediante el uso de 
la metáfora, para 
transformar las 
preguntas que los 
maestros 
hacen en el aula 
Nelsy 
Barreto 
Salamanca, 
María del Pilar 
Cano Forero, 
Egnan 
Yesid 
Álvarez Cruz 
Desarrollar una propuesta de 
formación de maestros en 
procesos 
creativos/exploratorios, mediante 
el uso de la metáfora para 
transformar las preguntas que 
hacen en el aula los docentes de 
primer y segundo ciclo del 
Colegio Rural Mochuelo Bajo. 
Universidad 
Javeriana. 
Maestría en 
Educación. 
Bogotá 
1996 Juego y educación 
Alba Lucia 
Alzate; 
Jaqueline 
Betancour; Luis 
Ernesto 
Caicedo; 
Helena 
González; 
El sentido que se le otorga al 
juego en el proceso educativo 
desde la concepción que el 
docente y padre de familia tiene 
respecto a esta actividad. 
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Daniel R. 
Jiménez; Jorge 
Ortiz 
Universidad 
Pedagógica Nacional 
Psicopedagogía. 
Bogotá 
1989 
Estrategias para 
lograr un cambio 
institucional, 
fomentando la 
creatividad por 
medio del 
movimiento. 
Elizabeth 
Beltrán, Laudy 
Gómez, 
Consuelo 
Arenas, 
Integrar a los miembros de la 
Institución educativa utilizando 
la creatividad como alternativa 
para plantear estrategias que 
ayuden al bienestar de los 
estudiantes y se realizaron 
algunas sesiones de 
concientización sobre la 
importancia de la creatividad 
para el proceso de enseñanza-
aprendizaje  con maestros y 
padres de familia. 
 
Universidad 
Pedagógica  Nacional 
Licenciatura en 
Biología 
Bogotá 
2009 
Concepciones 
de los maestros de 
biología básica 
secundaria de la 
I.E.D Francisco de 
Paula Santander 
sobre la creatividad 
y su relación con la 
resolución de 
problemas 
Gloria 
Viviana 
Barinas Prieto. 
 
Investigar y sistematizar las 
concepciones que tenían los 
maestros sobre la creatividad y 
su relación con la resolución de 
problemas.  
Universidad Jorge 
Tadeo Lozano 
Facultad de Diseño 
Industrial 
Bogotá 
2006 
Juego para el 
fomento de la 
creatividad en 
adultos 
Nadya 
Stephanic 
Hamad Muñoz 
Mejorar la condición de vida, 
implementando el concepto 
juego como elemento moderador 
de la cotidianidad, manifestando 
en el fomento de desarrollo de un 
pensamiento creativo frente a 
dicha cotidianidad en usuarios 
comprendidos 30 y 40 años, 
dentro de un contexto familiar. 
Universidad de los 
Andes 2006 
Establecimiento 
de marcos 
relacionales entre 
sujetos creativos y 
no creativos 
Arango 
González 
Liliana  
La realización de este  trabajo 
tiene como objeto el diseño de un 
curso dirigido al desarrollo de la 
creatividad individual, se 
analizan inicialmente los 
principales enfoques que se han 
utilizado en el estudio de la 
creatividad. 
 
2. Trabajos de investigación nacionales 
Institución Año Título Autor (es) Descripción 
Universidad 
Autónoma de 
Manizales. 
2010 
Percepción del 
Ambiente Creativo 
en el Área 
Administrativa de 
la Universidad 
Autónoma de 
Manizales 
Olga Lucia 
Montoya 
Hurtado 
Esta investigación tiene como 
propósito iniciar una cultura de 
creatividad en la Universidad 
Autónoma de Manizales, 
teniendo en cuenta que hoy en 
día tanto el sector empresarial 
como el sector educativo deben 
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tender hacia la innovación y el 
primer paso para llegar a esto es 
la creatividad. 
Politécnico	  
Colombiano	  Jaime	  Isaza	  
Cadavid	  
ISER,	  Pamplona	  
Medellín 
 
Proyecto	  lúdico,	  
"lúdica	  y	  vida	  para	  
vallejuelos" 
Alba 
Vanegas 
Arbeláez 
Inés Ofelia 
Quintero 
Rosa Elena Peréz  
Neftali Giraldo 	  
 
Este trabajo se desarrolla a 
través de la realización de 
actividades manuales, juegos y 
toda actividad que ayude a 
mejorar la parte emocional de 
sus habitantes (infantes y 
adultos) y obtener un aprendizaje 
divertido y placentero. 
3. Trabajos de investigación Latinoamericanas 
Institución Año Título Autor (es) Descripción 
Universidad de 
Chile. 
Magíster en 
Educación. Mención 
Currículo y 
Comunidad Educativa. 
Chile 
2006 
Talleres de 
formación en 
Creatividad para 
profesores. 
Rosa Eliana 
Romero Alonso 
Crear y probar la efectividad 
de Talleres de formación en 
creatividad para 
incrementar las habilidades 
creativas de los profesores. 
Asimismo conocer los procesos 
asociados a la creatividad del 
profesor y la incidencia de éstos 
en su actuación profesional 
docente 
Universidad San 
Andrés 
 
Maestría en 
Educación con 
Orientación en Gestión 
Educativa. 
Argentina 
2007 
La formación 
docente en juego: 
Un análisis de la 
formación lúdica 
del profesor de 
Educación 
Inicial desde los 
lineamientos 
curriculares. 
Mariana 
Biscay 
Se plantean consideraciones 
teóricas acerca del fenómeno 
lúdico en relación con la 
enseñanza-aprendizaje y  la 
formación 
Lúdica del profesor de 
Educación Inicial. Como 
segundo aspecto se focaliza la 
mirada en los diseños 
curriculares, por ser los 
documentos que regulan aquello 
que debe ser enseñado. 
. 
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Anexo 2. Protocolo de entrevista aplicada 
 
PROTOCOLO DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA 
 
1.- Formulación de objetivo de la respectiva técnica:  
Identificar en los sujetos que constituyen la unidad de trabajo en la investigación las 
concepciones y elaboraciones personales en torno a los ejes temáticos de creatividad, lúdica y 
juego  y conocer sus experiencias tanto como formadores como sujetos que se forman. 
2.- Concreción de los temas, subtemas, variables o categorías a indagar:  
• Imaginarios sobre creatividad.  
• Concepciones sobre lúdica, lúdica  y creatividad 
• Formación en creatividad,  lúdica y juego.  
• Estrategias que promueven creatividad, la lúdica y el juego. 
3.- Preguntas generales  que posibiliten la obtención de la información. 
a.- Permite la interiorización del concepto de  creatividad proponer acciones innovadoras en 
espacio de educación? 
b.- Al incorporar  en el desempeño educativo la lúdica y la creatividad se convierten en lenguajes 
y herramientas  que cualifica el desempeño docente? 
c.- Cómo son los modelos educativos existentes en los espacios de la población objeto? 
4.- Realización de los procesos de validez y confiabilidad: 
Se proponen grabaciones y filmaciones según corresponda, previa concertación y /o autorización 
de las Instituciones y la población. 
Posteriormente se socializa al interior del grupo de investigación, del grupo seleccionado 
(población) y de las Instituciones referidas. 
5.- Preguntas provocadoras: 
a.-  ¿Qué es creatividad para usted? 
b.-   Qué concepciones tienes de las siguientes características de la creatividad  y cuáles utilizas 
en tus procesos docentes? 
# Flexibilidad. 
# Recursividad. 
# Innovación. 
# Manejo de Problemas. 
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# Originalidad. 
# Sensibilidad. 
# Curiosidad. 
# Fluidez. 
 
c. Qué es la lúdica  y cómo se hace presente en sus prácticas educativas 
d. Qué es juego y cómo se hace presente en sus prácticas 
e.  cuáles son los modelos generadores de parálisis paradigmáticas en los propios contextos 
educativos de formación y de intervención. 
f. De qué manera se da la creatividad en su espacio de educación?. 
g.  De qué manera la lúdica se hace presente en su espacio educativo? 
h. Cuáles experiencias en su formación le permiten decir que emplearon el juego, la lúdica y la 
creatividad 
i. Cuáles con las experiencias en su formación que le permiten decir que no se dio lugar a la 
lúdica y a la creatividad. 
j. Cuáles considera usted que son los beneficios pedagógicos de considerar la lúdica y la 
creatividad como parte del proceso de educación 
k. Cuáles de sus  prácticas educativas considera que son exitosas y por qué? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
75	  
	  
Anexo 3. Protocolo de Observación  
 
 
CREATIVIDAD Y LÚDICA: OPCIONES TRANSFORMADORAS EN CONTEXTOS 
EDUCATIVOS CON ADULTOS 
 
PROTOCOLO DE OBSERVACIÓN 
 
Se tiende a pensar que la dimensión lúdica, el juego  y el potencial creativo son  exclusivos de un 
grupo determinado de personas, más comúnmente de los niños y las niñas, sin embargo se ha  de 
afirmar que dichas capacidades son inherentes al ser humano, las cuales pueden ser desarrolladas 
y vistas como opción de transformación, de diversión, y cambio, conduciendo a mejorar o 
fortalecer la parte cognitiva, afectiva y social. 
 
En los adultos prima el objetivo de ofrecer herramientas conceptuales e incluso instrumentales 
para la realización de determinado rol en la sociedad. Por ello esta investigación propone indagar, 
observar la dimensión lúdica y creativa del adulto en diversos contextos educativos que se haga 
visible, se explore y se incorpore a la acción educativa  independientemente  de su campo laboral. 
No se puede seguir pensando en una educación incompleta en la que los conceptos y las técnicas 
son los únicos elementos a considerar, es preciso pensar en una educación en la que las 
posibilidades del disfrute, de creación, de relación, de comunicación y de trascendencia del 
adulto, estén presentes. Una  propuesta en la que  el contexto educativo con sus posibilidades e 
imposibilidades sea considerado de manera importante en la acción pedagógica y metodológica. 
 
OBJETIVO GENERAL 
Implementar el método de observación al grupo focalizado para describir las actividades que 
desarrollan en los procesos de formación y en la labor que ejercen dentro del contexto educativo, 
concernientes al desarrollo de la creatividad y lúdica. 
 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
• Implementar formato de registro de información. 
• Describir las diversas actividades en las que se evidencie el proceso creativo y lúdico de los 
adultos en diversos contextos educativos. 
• Analizar e interpretar los datos recopilados respecto al desarrollo creativo y lúdico en adultos. 
• Elaborar  conclusiones de acuerdo al proceso de registro, análisis e interpretación.     
 
VARIABLES A INDAGAR 
 
Con el método de observación se pretende registrar las siguientes variables:  
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• La lúdica en adultos en diversos contextos educativos en proceso de formación y como 
formadores. 
• La creatividad adultos en diversos contextos educativos en proceso de formación y como 
formadores. 
 
 
Items de observación 
 
Desde el método de observación se pretende registrar acciones encaminadas a conocer: 
 
1. Qué tipo de propuestas didácticas se dan en los espacios de formación? 
 
2. ¿Qué estrategias se utilizan para evidenciar la lúdica y el juego en la muestra poblacional 
dentro de los procesos de formación? 
 
3. ¿Cómo se entiende la lúdica en el proceso de formación con los adultos? 
 
4. ¿Qué acciones muestran indicios de juego en las acciones que los adultos participantes 
aplican en sus contextos educativos? 
 
5. ¿Qué acción se observan que den cuenta  creatividad en la muestra poblacional dentro de 
los procesos de formación? 
 
6. Qué acciones se muestran que puedan a potenciar la creatividad en su rol de formadores? 
 
7. Qué materiales y espacios se usan en la formación de los adultos participantes 
 
8. Cómo se dispone el espacio para la formación de los adultos 
 
9. Qué materiales, espacios y recursos usan los adultos participantes en sus espacios de 
formación. 
 
10. Cómo se establecen las relaciones entre los formadores y los adultos participantes? 
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FORMATO DE OBSERVACIÓN 
Fecha: Tiempo de observación: 
Entidad: Ubicación: 
Tipo de población: Número de muestra: 
Situación observada: 
 
Observador (a): 
Hora Descripción Análisis e interpretación 
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Anexo 4. Protocolo de taller 
 
 
CREATIVIDAD, LÚDICA Y JUEGO: OPCIONES TRANSFORMADORAS EN 
CONTEXTOS EDUCATIVOS CON ADULTOS 
 
 
TALLER: “REDESCUBRIENDO LA CREATIVIDAD, LA LUDICA Y EL JUEGO”  
 
 
1. OBJETIVO:  
a. Acercamiento y reconocimiento,  desde el juego y acciones creativas, a la 
 población seleccionada. 
b.- identificar los conceptos, experiencias e imaginarios de los participantes  respecto a la 
lúdica, el juego  y a la creatividad. 
 
2.- Concreción de los temas, subtemas, variables o categorías  a indagar. 
• Imaginarios sobre creatividad.  
• Concepciones sobre lúdica, juego  y creatividad.  
• Formación en creatividad, lúdica y juego.  
• Didácticas que promueven creatividad y la lúdica. 
 
4.- Realización de los procesos de validez  y confiabilidad. 
Se propone una grabación de cada una de las actividades realizadas con la socialización 
respectiva que permita evaluar objetivamente el proceso y se constituya en una herramienta de 
validez y artefacto respectivo. 
 
 
ACTIVIDAD I 
1. Ritual de inicio: se propiciará un escenario con música, colores, olores  que permita el 
acercamiento afectivo con los participantes tendrá la finalidad de acercar y generar 
vínculo con la población. 
En seguida se plantea un círculo de saberes para descubrir lo que saben, intuyen, 
reconocen y creen acerca del juego, la lúdica, la creatividad.   
Posterior a esto se realizará un recorrido por el espacio, haciendo conciencia del cuerpo, 
de los objetos, de los sonidos  y de todas las sensaciones posibles. Todo esto tendrá como 
fondo  música de sonidos, música de arrullos, música de rondas, música de carnaval y 
juego  de manera secuencial.   
Esto permitirá un ejercicio de reflexión entre los participantes sobre lo que sintieron, lo 
que recordaron, lo que movilizaron.  
 
2. Rincones de trabajo: Se distribuye dentro del aula, o escenario cuatro carteleras, cada 
una de ellas contiene una de las preguntas:  
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• Qué es creatividad  
• Qué es la lúdica 
• Qué es el juego 
• En qué áreas del conocimiento se promueve la creatividad y la lúdica   
o En qué momentos  
o Cómo se promueve  
 
• En qué áreas se inhibe la creatividad y la lúdica   
o En qué momentos  
o Cómo se inhibe  
 
3. En los rincones de trabajo, el grupo se dividirá en 4 subgrupos, en cada rincón habrá una 
mesa, con una cinta y papelitos, para que todos pasen por cada stand, escriban su 
percepción, conocimiento frente a la pregunta o temática del rincón. 
 
4.  Para cerrar esta parte, a manera de ritual, se escribirá en un mural artesanal esta pregunta 
(en qué momentos es usted un docente creativo), represéntalo a través de un dibujo 
utilizando materiales orgánicos u otros según su preferencia.  
 
Para finalizar se extenderá el mural en el centro del salón y todos se dispondrán en círculo 
para encontrar juntos los hallazgos individuales.  Se realizará una pregunta final para 
conocer el efecto del taller: Qué se lleva usted de esta experiencia?. 
Se pedirá que voluntariamente compartan la respuesta y se hacer una despedida afectuosa. 
 
 
ACTIVIDAD II 
 
1. Momia: Para interiorizar que es un parálisis paradigmática y porque se presentan en los 
ambientes educativos, una persona se disfrazará con vendas simulando una momia  de 
época antigua, el cual va estar sujeto a la pregunta que se formularán en el grupo sobre 
cómo romper, que mecanismos, estrategias y métodos son necesarios para fragmentar 
paradigmas y poder trascender con métodos tradicionales de aprendizaje; de acuerdo a 
esta dinámica y en la medida que se van respondiendo a las preguntas detonadoras, la 
momia va adquiriendo una actitud de cambio, hasta tal punto de romper las vendas y por 
ende la parálisis educativa.  
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Anexo 5: Cuadro de sistematización y categorización de resultados 
 
Categorías Sub-categorías Contenido Fuente 
Creatividad 
Conceptualización de 
creatividad 
“Forma de imaginarse cómo hacer las cosas utilizando 
recursos del medio ambiente sin dañar el entorno y 
reutilizando los productos”.  
Entrevista 1. 
“Explorar proponer nuevas formas de expresión”.  Entrevista 2 
“Es la forma de aprovechamiento de nuestros recursos 
y darle un uso”. Entrevista 3 
“Es utilizar los medios y el entorno disponibles para 
engrandecer un pensamiento”. Entrevista 4  
“Utilizar nuestro conocimiento para transformar y 
crear. Utilizando la imaginación”. Entrevista 5 
“Es la capacidad que tenemos los seres humanos de 
generar algo nuevo para trasformar un entorno 
imaginario”. 
Entrevista 6 
“Todo lo tienen a su alrededor, naturaleza, espacios, la 
forma de enseñar, el juego, las lecturas graficas que 
inventan con los chicos, y lo anexan con las 
actividades curriculares, porque cada persona tiene 
capacidades enormes dependiendo de su condición 
encontrando su propia identidad”.  
Entrevista 7 
"La originalidad del producto final a través del reto". Taller 1 Idipron 
“Ingresan al salón y el profesor da inicio con una frase 
«Donde todos piensan igual, ninguno piensa 
mucho»” 
Observación 5 
“La creatividad es la posibilidad de construir, de 
imaginar, de dar soluciones”. 
Taller 3 
Ludotecarias 
“Son ideas innovadoras sobre ideas que ya existen”. 
“Es la capacidad de dar soluciones usando los recursos 
con creatividad”. 
“Es la forma ingeniosa en que el ser humano 
construye ideas, soluciones, objetos para construir 
nuevas formas de vida”. 
“Utilizar nuestro conocimiento para transformar y 
crear cosas nuevas dejando volar la imaginación”. 
Taller 2 
“Forma ingeniosa de cómo hacer las cosas utilizando 
recursos del medio ambiente sin dañar nuestro 
entorno”. 
“Manera de aprovechar nuestros recursos parar 
mejorarlos” 
“Explorar, sugerir, proponer nuevas formas de 
pensamiento, relaciones culturales, expresión 
artística”. 
“Es utilizar los medios y entorno disponible para 
realizar una idea”. 
“Capacidad de crear, edificar, inventar a partir de algo 
existente o novedoso”. 
Características de la Flexibilidad   
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creatividad "Para cerrar el ejercicio quien quisiera hablar podría 
decir qué se llevaba sobre el tema" 
Observación 2 
ludotecarios 
“Utilización mínima o máxima de  recursos” Entrevista 1  
“Maleable, permite concepciones o propuestas nuevas 
o innovadoras”. entrevista 2 
La creatividad no es rígida, moviliza otras formas de 
pensamiento  
Entrevista 9 
Bravo Páez 
“Las formas de ser accesible a nuevas formas y de 
trabajo”.   
La creatividad se adapta a las diferentes 
circunstancias, permite cambiar las ideas sin perder el 
objetivo, hace usar los recursos de diferente manera, 
no solo la convencional  
Entrevista 8 
“Paciencia con los chicos”.   
“Facilitar que el joven aprenda a su propio ritmo. La 
utilizo”. 
Entrevista 5 
Idiprón 
“La lúdica para trasformar y dinamizar ciertos 
procesos que requieren algo más que teoría y si mucha 
más práctica” 
Entrevista 6 
Recursividad   
“Utilizar y cuidar los medios de trabajo” Entrevista 1  
“A partir de elementos sencillos transformar o crear 
un objeto, un sistema”. Entrevista 2 
“Es el aprovechamiento de los recursos que tenemos a 
mi alcance”. Entrevista 3 
Para ser recursivos se necesita ser creativos y es la 
forma en que se usan de manera creativa los recursos Entrevista 7 
“Comprender que todo está hecho y sólo hay que dar 
buen uso”. Entrevista 9 
“Hacer mucho con pocas herramientas o materiales. 
La utilizo”. Entrevista 5 
“El docente cambio de salón debido a la falta de llaves 
pero esto no fue obstáculo para comenzar una clase 
amena”. 
Observación 3 
“Guía la conversación ejemplificando el papel del 
gobierno por medio de anécdotas y de algunos sucesos 
ocurridos en el país y en el mundo para darle 
terminación a la explicación que intenta dar”. 
Observación 4 
“Este taller se hará  a través de meta plan, el cual 
consisten en entregarle varias tarjetas a los 
coordinadores, en ellas deben escribir respuestas 
completas y exactas en la medida que se les pregunte, 
posteriormente las deberán colocar en una cartelera” 
Observación 1 
"Hay un espacio del ser humano que nos permite usar 
los recursos de diferente manera, hoy lo hicimos asi" Taller 2 
Innovación   
“Asistir a eventos, asignar lo novedoso”. Entrevista 1 
“Propuesta con alto grado de creatividad que aporta al 
sistema social”. Entrevista 2 
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“Formas de crear productos nuevos”.  Entrevista 3 
“Poner el toque original" Entrevista 4 
“Crear cosas diferentes con la impronta del que lo 
hace. Los chicos innovan con frecuencia”. Entrevista 5 
“Se debería apuntar a un nuevo modelo o paradigma 
de intervención para los jóvenes” entrevista 6 
Sensibilidad   
“Ánimo a los jóvenes y actitud”. Entrevista 1 
“Permitir a los sentidos manifestarse”. Entrevista 2 
“Es en lo cual nos sentimos interesados por los otros y 
nos afecta cualquier cosa que les suceda”.  entrevista 3 
“Hacer las cosas con gusto”. Entrevista 4 
“Emocionarse con ver un tejido terminado y hecho por 
los niños”. Entrevista 5 
“Se ve mucha la necesidad de interacción con el otro 
por medio del juego la lúdica y por obvias razones 
tienes que tener bajo la manga muchas acciones 
creativas que te permitan generar empatía con los 
demás”. 
Entrevista 6 
van a hacer una actividad la cual consisten en que 
hagan un círculo y que queden bien juntos, luego se 
abrazan,  
Observación 1 
ludotecarios 
"Deben quedar uno frente al otro, después cada uno 
mirará a su compañero cada uno de los rasgos de la 
cara, siempre teniendo el contacto con la mirada". 
Observación 2 
ludotecarios 
“Se sientan y a partir de la actividad realizada el 
tallerista les pregunta “¿Qué es estar aquí y ahora?” 
algunos ludotecarios responden diciendo que es estar 
en mente y cuerpo 
“Cuando se terminó esta parte del ejercicio se unió 
todo el grupo en un círculo y se les preguntó que cómo 
se sentían y  qué aspectos encontraron para ser 
líderes.” 
“Se divide el curso en seis grupos y con la yema de los 
dedos van haciendo movimiento de péndulo el guía les 
invita a expresar sus emociones con sus 
movimientos”. 
Observación 2 
“…el guía en un momento pide que sin abrir los ojos 
muevan los dedos de los pies y que muevan distintas 
partes del cuerpo, les pide que froten sus manos y las 
lleven sobre los ojos atrayendo la energía  (3 veces)  
van abriendo los ojos suavemente”. 
Observación 2 
Curiosidad   
“Aportando o compartiendo un dulce, conocimiento”. Entrevista 1 
“Explorar nuevas formas de pensamiento o 
actuación”. Entrevista 2 
“Es lo que tiene cada ser humano y lo lleva a 
investigar y preguntarse del porqué de las cosas”. Entrevista 3 
Investigar para obtener mejores resultados. Entrevista 4 
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“Capacidad de adaptarse a las preguntas de los niños y 
acompañarlos a encontrar la respuesta. La utilizo”. entrevista 5 
Fluidez   
“Que el joven ande siempre activo”. Entrevista 1 
“Permitir que lo que se haga o diga tenga algo de 
libertad pero con compromiso”. Entrevista 2 
“Lo que enseñó es aprendido o enseñado”. Entrevista 4 
“Capacidad de transmitir con claridad un 
conocimiento. Si lo tengo”. Entrevista 5 
“Construcciones imaginarias donde me puedo 
encontrar conmigo mismo y con los otros”. Entrevista 6 
"Otros dan soluciones ante las dificultades de sus 
compañeros y les proponen que pueden hacer lo 
mismo". 
Observación 1 
ludotecarios 
cuentan cómo han podido solucionar sus problemas  
Originalidad   
“Proponer cosas nuevas, únicas, propias”. Entrevista 2 
“Es en lo cual somos únicos, nuestra forma de ser, de 
expresar de sentir”. Entrevista 3 
“Toque Personal”. Entrevista 4 
“Crear objetos distintos y creativos. En el taller de 
telares permanentemente se crean diseños originales”. Entrevista 5 
La imaginación   
 “Buscan una pareja se colocan en frente tomándose  
de las manos  y cerrando los ojos, se le manda de 
manera simbólica la mejor energía a su 
compañero, abren los ojos y se colocan espalda 
contar espalda haciendo movimientos de acuerdo con 
la música”. 
Observación 2 
 “Este ejercicio se  realizó tres veces sin dejar de 
escuchar la música, se escoge una pareja y llega al 
compañero correspondiente realizando la entrega de 
un regalo imaginario con una expresión corporal 
específica y la pareja realiza el mismo ejercicio, 
correspondiendo la invitación al otro”. 
Observación  2 
“…sugiere que caminen como si estuvieran solos, de 
un momento a otro cambia el ritmo el paso más rápido 
llegando a lugares del salón como si estuviera 
buscando algo, camina por el espacio rápido 
buscando a los demás compañeros, al desplazarse el 
guía coloca obstáculos imaginarios y los 
participantes dramatizan dichos obstáculos”. 
Observación 2 
“Los coordinadores regionales se encuentran en 
círculo, cada uno de ellos  representando un 
alimento”. 
Observación  4 
“La tallerista dice que al mirar a los ojos al compañero 
o compañera se imagine cada uno cómo sería esa 
persona de niño, cómo sería ahora de adulto y cómo se 
la imagina en la vejez. Repite nuevamente que no se 
debe escuchar ninguna voz porque se está en  “Ayuno 
de palabra”. 
 
Observación  2 
Chiquinquirá 
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Creatividad Bloqueos o 
inhibidores a la 
creatividad 
Facilismo   
-“La creatividad se inhibe cuando antes de que un 
niños descubra el problema ya se le está dando la 
solución”. 
Taller 1 _ 
ludoteca 
-“Cuando facilitamos todo provocando el menor 
esfuerzo”. Taller 1 
-“Si quieres hacer a alguien poco creativo puedes 
darle todo a la mano, soluciona los problemas por él, 
alcánzale todo, dile todas las respuesta, no le des 
tiempo para que piense, no lo hagas explorar, no le 
permitas tocar, oler, sentir, pensar distinto”. 
Taller 1 
“ el docente Invita a participar a los alumnos para que 
se expresen  con sus propias palabras los niños 
contestan "libertad no existe", "la igualdad para los del 
norte" y fraternidad no conocían el concepto” 
Observación 5 
Acatamiento de la norma   
Implantación de modelos educativos drásticos. Taller 2 ludoteca 
“Después de dadas las normas uno de los alumnos 
manifiesta “porque otra vez el mismo tema”, la 
profesora le refiere “sabes tanto que ya me sabes a 
mucho” continua dando la explicación del tema”. 
Observación 2 
Idiprón 
“Después un lapso de tiempo se logra mantener la 
disciplina y la profesora comienza por explicar lo que 
se va a trabajar en la clase  
Observación 7 
Idiprón 
"La creación de mallas curriculares rígidas". 
Taller 1 Idipron "Guías impuestas que coartan". 
"Seguimiento estricto del texto". 
Normas del laboratorio: 1. Escuchar, 2. Disciplina, 
3. leer etiquetas, 4. seguir instrucciones y  5. No 
comer químicos”  
Observación 7 
Depender del tiempo y contar con el afán    
“Dando un poco de orden les manifiesta a los jóvenes 
que se coloquen los delantales, los jóvenes se 
encuentran muy dispersos (la profesora intenta dar el 
tema a trabajar dando inicialmente la fecha). 
Observación 7 
Para aprender ciencia hay que tener un poco de 
disciplina, (el ambiente del aula se torna muy tensa 
por un problema de convivencia: lo ocasionan dos 
jóvenes; la profesora exige respeto a lo que los 
jóvenes hacen caso omiso”. 
Observación 7 
“Se pierde el control en el  salón (hablan, juegan con 
tijeras etc.) mientras la profesora intenta hablar para 
explicar las funciones de la hoja”. 
Observación 7 
"Reglas o modelos en tiempos y exigencias que 
minimizan la calidad". 
Taller 1  "La convicción de que salir del salón, o taller es 
pérdida de tiempo, asignación de tareas extensas, entre 
otros".  
"Desarrollar formatos, papeles de cumplimiento que 
no se cumplen en tiempo y calidad". Taller 2 
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"Rotaciones constantes que interrumpen los procesos". Taller 2 
Miedo al riesgo   
“La profe me hace un comentario personal, de la 
importancia para ella de formar en valores, que 
durante todos los días los jóvenes pusieran en práctica 
cualquier valor,  la disciplina mejoraría”.  
Observación 7 
“Dentro de las normas la profesora va explicando cada 
término del laboratorio, entre ellos el seguir 
instrucciones”. 
  
    Uso exclusivo del tablero, evaluar siempre para 
calificar, prohibición de participación de los 
estudiantes 
Taller 1 Idipron 
Creatividad 
Elementos que 
promueven la 
creatividad 
Desarrollo de destrezas   
“Originalidad en los productos a través del reto”. Taller 1 
“Está en todas  las áreas y depende del criterio del 
docente sentirla”. Taller 2 
“En la música, en el deporte, en la pintura, en la 
lectura, en las artes”. Taller 2 
Conocimiento del campo de acción   
Lina se dirige al grupo diciéndoles que lo que van a 
hacer es una mesa de aprendizaje en la cual van a 
compartir experiencias y ver que funciona bien para 
que siga funcionando mejor.  
Observación 1 
ludotecarios 
“El orden la fluidez, el realizar y saber hacer varias 
actividades de acuerdo al medio en que se encuentre y 
de acuerdo a las necesidades”  
Entrevista 1 
Lúdica Concepto  
“Forma de expresión de un grupo realizando una 
actividad”. Entrevista 1 
“Es una forma de enseñanza aprendizaje, utilizando 
como herramientas el juego. Es fundamental en los 
procesos para desarrollar la creatividad en los 
estudiantes”. 
Entrevista 2 
“Es la forma de aprender jugando,  en mi desempeño 
utilizo con juego de palabras y canciones para 
aprender nombres de herramientas”. 
entrevista 3 
“Es valerse de una actividad agradable  o aceptable 
para  lograr un objetivo o enseñanza”. Entrevista 4 
“Una herramienta a través del juego”. Entrevista  
“Las ludotecarias una a una van diciendo palabras 
sobre lo que piensan cuando se nombra la palabra 
lúdica: diversión, alegría, imaginación, movimiento, 
placer, libertad, goce, disfrute”. 
Taller 1 
“-Forma de ejercer un grupo haciendo actividades de 
confianza y conocimiento con el grupo. Actividad de 
conocerse en forma de refranes y ejercicios. 
Taller 2 -Herramienta para aprender o enseñar jugando. 
-Forma de enseñar jugando 
-Enseñanza pedagogía a través del juego. 
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-Actividad proyectada a alcanzar una meta o 
propósito, empleando como eje central o soporte el 
aprendizaje o enseñanza de un tema específico de 
manera divertida. 
Forma de ejercer un grupo haciendo actividades de 
confianza y conocimiento con el grupo.   
-Forma de enseñanza o interacción a partir de 
actividades motivadoras y poco esquemáticas”. Observación 3 
“Después se les hace la pregunta de ¿Qué tiene que 
ver esto aquí y ahora con el liderazgo? Las respuestas 
son:-Aprender, jugar, el goce y el disfrute que se vivió 
es algo vital 
Observación 2 
Juego Concepto 
“Es la forma de cómo entrar a participar. Integración 
para que todos estén en forma”. Entrevista 1 
“Acción educativa donde se proponen normas pero 
sobre todo diversión”. Entrevista 2 
“Forma de distraernos y disfrutar espacios” Entrevista 3 
“Es una actividad que tiene como objetivo sumergirse 
en otra dimensión o contexto”. Entrevista 4 
“Recrear divertirse con alegría, recordando que alguna 
vez fuimos niños¡¡¡”. Entrevista 5 
Forma de entrar a participar a un juego y que las 
personas que lo integren todos estén en forma. 
Taller 2 Idipron 
Recrear divertirse, recordando que alguna vez fuimos 
niños. 
Es la forma de distraernos y disfrutar espacios 
Acción educativa pedagógica donde se proponen 
normas, pero sobretodo diversión. 
Es una actividad que tiene como objetivo sumergirse 
en otra dimensión o contexto 
Actividad generalmente divertida que permite la 
interacción y /o el aprendizaje 
El tallerista les dice que es estar vivos, aprender a 
través del juego, cada uno con cada uno.  
Observación 2 
ludotecarios 
"Quien los guía les manifiesta que es importante que 
disfruten como niños ya que trabajan con ellos".   
“Luego les pregunta que si se vieron jugando como 
niños, a esta pregunta se escuchan voces, ruidos, risas 
y se responde que no, que se vieron disfrutando como 
niños pero jugando como adultos.” 
Observación 2 
Juego y lúdica Características de juego y lúdica 
Espontaneidad   
“…en un momento se posicionan en una esquina con 
una pareja (al ritmo del mambo), cada uno con un 
estilo de movimiento propio se desplaza hasta el 
lado contrario del auditorio hasta que pasen todas 
las parejas, luego al centro cada uno con la pareja 
movimiento, a la voz del guía cambian de pareja 
dejándose llevar por movimientos diversos y 
despreocupados”. 
Observación 2 
Idiprón 
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“…motivó la sesión leyendo un cuento “La taza 
vacía” el mensaje la taza esta rebosada, propicia una 
reflexión sobre la idea central de la lectura, no tener 
preejuicios sobre el espacio y las personas y dejar 
fluir un poco más para lograr los objetivos” 
Observación 2 
Recrear   
“El instructor se coloca de pie, menciona que a través 
de la acción del estilo propio de manera circular cada 
uno debe decir el nombre con un  movimiento 
determinado y siempre distinto finalizando con un 
pequeño aplauso, después se va por el gusto de cada 
uno mencionan su nombre y paso seguido realizan 
una mímica de su gusto (bailar, leer, cocinar, realizar 
deportes, etc.)”.  
Observación 2 
“Se hace una ronda y se escoge una pareja al azar y 
se danza al centro del círculo y luego se colocan en 
el puesto correspondiente. Hasta que pasan todos, 
luego se sientan y el guía los felicita”. 
Observación 2 
“Para motivar el grupo realizo un juego donde se decía 
el abecedario al revés y esto coloco en expectativa 
para culminar el ejercicio  colocando el abecedario en 
mayúscula y los alumnos tenían que hacerlo en 
minúscula. 
Observación 3 
"Todos participan, se rien, hablan entre ellos". 
Observación 2 
ludotecarios 
“Posteriormente la guía les dice que deben seguir las 
instrucciones que ella va a dar, la primera es que cada 
grupo debe formar un  tren , es decir que cada 
integrante va uno detrás del otro tomados por la 
cintura 
“Se reúnen  en círculo y los hace enumerar de 1 a 4, 
después se buscan las personas que tienen  el mismo 
número y forman grupos” 
Actitud lúdica   
“Cada tallerista se dirige con alegría al grupo 
explicando las indicaciones  de  lo que van a hacer, 
acorde a una guía que se ha venido organizando para 
la exposición final. Es una actividad de secuencia y  
cada uno entrega su producto. 
Observación 1 
“El instructor se coloca de pie, menciona que a través 
de la acción del estilo propio de manera circular cada 
uno debe decir el nombre con un  movimiento 
determinado y siempre distinto finalizando con un 
pequeño aplauso, después se va por el gusto de cada 
uno mencionan su nombre y paso seguido realizan 
una mímica de su gusto (bailar, leer, cocinar, realizar 
deportes, etc.)”. 
  
los ludotecarios sonrientes y mirándola a ella cada vez 
que hablaba iban movilizándose,  
Observación 2 
ludotecarios 
“…aportar algo positivo a la humanidad, estos 
espacios son necesarios más seguidos, sacar prejuicios 
y concentrarnos en lo nuestro, expresarnos más con el 
cuerpo, agradecen por el espacio porque estaba 
estresada y no tiene tiempo para descansar y promover 
esto en los muchachos,  este es un buen espacio para 
Entrevista 4 
Idipron 
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encontrarnos con  todos y trasmitirlo a los chicos 
porque las cosas fueron fluyendo” 
Escuchar música agradable y acorde para todos los del 
taller, para que las tareas diarias sean amenas y ellos 
quieran permanecer en el taller 
  
“Yo pensaba que hacer este tipo de cosas era hacer el 
ridículo, hoy creo que son necesarias no solo para mis 
niños y niñas que tienen a flor de piel la lúdica, es un 
impulso como libre. sino también para mí como 
persona  porque me permite encontrarme conmigo 
misma” 
Observación 1 
“se dirige una vez más al grupo preguntándoles “qué 
alimento está representando la compañera”, todos se 
ríen y responden que un pollo, Dina pregunta a la 
coordinadora ¿el pollo que representa es mejor que el 
que su mamá le da en casa? La coordinadora responde 
que no.” 
Observación 1 
Ludoteca 
Estrategias 
metodológicas 
Artes 
“La música, los cantos acompasados y canciones 
deletreadas animan el encuentro. Unos escuchan, otros 
hacen movimientos corporales y con la cabeza y las 
manos siguen ritmos”. 
Observación 1 
Idiprón 
“Opinión 4: Otra persona dijo aprendí que la música 
es fantástica como herramienta para dar clase porque 
puedo cambiar la metodología e integrarla en mis 
clases y re aprender”  
Observación1 
Idiprón 
“…el profesor saluda y pinta dos caras en el tablero 
una feliz y una triste y los alumnos escogieron en qué 
actitud querían estar en clase”. 
Observación 2 
Idiprón 
Luego pide al grupo que canten todos y en la medida 
que cantan van haciendo los movimientos que dice la 
canción 
Observación 1 
ludotecarios 
“A Cada docente se los invita a representar un 
instrumento musical y a usar su cuerpo para sonar 
como suena el instrumento seleccionado. 
Observación  
formación Bravo 
Páez 
 “Los docentes bailan al son de la música, cambian los 
ritmos musicales y así también cambia los 
movimientos de los docentes. En sus rostros se ve 
mucha alegría y emoción. Aunque se notan cansados 
físicamente quieren seguir bailando. Cada vez que 
para la música, se deben ubicar en uno de los 
periódicos, pero cada vez son menos periódicos. Hasta 
que todos quedan en un solo periódico y todos ríen y 
gozan.   
Observación 
formación Bravo 
Páez 
Juego de roles 
“Cuando la docente les pide a los niños que jueguen a 
lo que ellos quieran con los objetos, los niños toman 
las pelotas y empiezan a hacer malabares como si 
fueran malabaristas, y de pronto un niño se pone el 
cono en la cabeza y dice que es un mago y la maestra 
se pone los aros en el cuello y dice que es una 
construccionista por lo que se nota su disposición para 
jugar”. 
Observación 
Bravo Páez 
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“El docente dramatizó cada uno de los conceptos  
llevando al alumno a la conceptualización a partir de 
una comprensión simple y tomada de su entorno 
social y de su realidad día a día”. 
observación 3 
Idipron 
“Pasados 10 minutos vuelve a dar otra instrucción y es 
que un integrante de la pareja se debe denominar A y 
el otro B; los de la letra A le van a expresar 
verbalmente a sus respectivos compañeros cómo se 
sintieron realizando el ejercicio y qué percibieron 
respecto a las preguntas que se hicieron 
Observación 2 
ludotecarios 
“Prosiguió su clase haciendo diferentes 
dramatizaciones y relacionándolo con acciones y poco 
a poco los estudiantes señalaron que era un lenguaje 
verbal”. 
 Observación 3: 
Idipron 
Ambientes lúdicos 
“Se propició  un escenario con música, colores, olor 
de incienso que hizo que las ludotecarias se mostraran 
tranquilas y relajadas, de igual manera cuando 
recorren el espacio, se miran, se saludan y se ríen se 
percibe un momento afectivo y de cercanía.  Se nota 
que hay confianza entre las ludotecarias y en vista de 
que la actividad pide no hablar con la voz sino con los 
gestos, ellas asumen la invitación y se presenta un 
silencio general que solo da lugar a la música 
instrumental que suena”. 
Taller 1 _ 
ludoteca 
"Se dirige una vez más al grupo preguntándoles “qué 
alimento está representando la compañera”, todos se 
ríen y responden que un pollo" 
Observación 1 
ludotecarios 
A la orden de “Ayuno de palabra” se debe 
escoger un compañero pero no se debe hablar, 
todo el ejercicio se hará en completo silencio 
hasta que se dé nueva orden” 
Observación 2 
ludotecarios 
“Posteriormente coloco palabras complejas como 
otorrinolaringólogo, y esternocleidomastoideo y lo fue 
separando por silabas invitando a los niños a separar la 
palabra por silabas y decir cuántas silabas había, en 
este estilo de concurso”. 
Observación 3 
Idiprón 
“realizar otra para ello los hace levantar de sus sillas y 
les da como instrucción que caminen en diferentes 
direcciones pero en silencio, no se debe escuchar ni 
una voz, además deben estar mirando a los 
compañeros con los que se encuentren” 
Observación 2 
ludotecarios 
“La ludoteca está ambientada como si fuera una nave 
espacial, hay planetas, hay una maquina principal que 
es el comando general, pero dentro de la nave espacial 
hay cocina, hay dormitorios, hay patio, hay sala de 
recepción”. 
Observación 
ludoteca 
“Comienza nuevamente a recordar las instrucciones, 
los ludotecarios ríen y se mueven de acuerdo a lo que 
ella va mencionando, ellos ríen, gritan corren, hablan 
al mismo tiempo, se da varias veces estas 
instrucciones por un  lapso de 30 minutos” 
Observación 
formación a 
ludotecarios 
“Se comparte una cartilla por instrumento, fotocopias, 
anillado y presentación”. 
Observación 
Idipron  
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“Mi estrategia es la explicación teórico práctica 
individual con ejercicios de canciones y juego de 
palabras”. 
Entrevista 3 
"Con cogidas de manos, risas, ademanes y actitudes de 
afecto manifestaron gratitud".  
Taller 1 Idipron 
“Juegos, lecturas, Imágenes de internet, Libros y 
revistas, Historias de vida de tejedores artísticos”. Entrevista 5 
Utilización de 
recursos 
“Los niños, tienen mucha ropa que no son disfraces 
pero los usan como si los fueran, toman las ruanas de 
sus mamás y se las colocan, para hacer una corona, 
una niña toma un pedazo de cinta y se la coloca en la 
cabeza y toma el chal de su mamá para ser  una capa 
de reina”. 
Observación 
ludoteca 
“Los docentes empiezan a  usar  los conos y los aros  
de manera distinta a lo que se usa convencionalmente.  
Los conos ahora son sombreros y los aros se 
convierten en planetas”.  
Observación 
Docentes de 
Bravo Páez 
“tomó una cinta adhesiva con la cual trazó una figura 
en el piso en forma de cruz y explicó lo que era un 
líder, los ludotecarios escucharon y no hacían ruido”. 
Observación 2 de 
encuentro de 
ludotecarios 
"Este taller se hará  a través de meta planos, el cual 
consisten en entregarle varias tarjetas a los 
coordinadores, en ellas deben escribir respuestas 
completas y exactas en la medida que se les pregunte" 
Observación 1 
Ludoteca 
"Los materiales para este ejercicio son tarjetas de 
color anaranjado, verde y fucsia, estas se les entregará 
a los coordinadores durante el ejercicio y 3 pliegos de 
papel periódico los cuales irán pegado en la pared para 
colocar las tarjetas según el procedimiento del 
ejercicio.  
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Anexo 6: Registro fotográfico 
  
1. Observación de talleres y aplicación de la formación en el Colegio Bravo Páez                                                                  
 
  
                                                                           
Taller: 12 de junio 2013    Observación: Agosto 16 
 
	  	   	  	  	  	  	  	  	    
 
Observación: Agosto 16     Observación: Agosto 16 
 
          
 
Taller: Mayo 16     Taller: 31 de mayo 
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2. Observaciones y registro de taller realizado en Idipron 
 
               
Taller: Septiembre 17 
             
Observación: 12 de septiembre    Taller: Septiembre 17 
 
                               
Taller: Septiembre 17    Observación: 12 de septiembre 
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3. Observaciones en talleres de formación a ludotecarios y en la ludoteca NAVES Chiquinquirá 
 
   
Observación: Septiembre 20 
 
     
 
Observación: Septiembre 20 
 
    	  
	  
Taller:  28 y 29 de agosto 
